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Abstrakt

Cilem této bakalarské prace je navrh a implementace aplikace fotokoutku pouzivané pri-
marné na tabletech. Prace popisuje existujici feseni, analyzuje jejich nedostatky a soustiedi
se na vybér vhodnych technologickych prostiredki. Popisuje také zptisob implementace ex-
terniho zpracovani plateb na virtualnim privatnim serveru a naslednou komunikaci s data-
bézi. Soucasti prace je navrh uzivatelského rozhrani. Vystupem je funkéni vzorek aplikace
pripraveny k pouziti.

Abstract

The aim of this bachelor’s thesis is to design and implement a Photo Booth application
which will be primarily used on tablet devices. The thesis explains existing solutions, ana-
lyses its insufficiencies and concentrates on the choice of appropriate technology resources.
It also describes the way of implementation of the external payment processing with the
usage of a private virtual server and following communication with database. Constituent
part of this work is a design of user interface. The outcome is a functional prototype of the
application ready to be used.
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Kapitola 1

Uvod

Tato bakalarska préace se zabyva problematikou fotokoutku, ¢ili zafizeni, umoznujicich uzi-
vateli pofidit jedineéné fotografie na konkrétnim misté. Casto se podobné systémy vyu-
zivaji na svatbach, firemnich vecircich, hudebnich festivalech nebo u turistickych atrakci.
Navzdory pritomnosti fotoaparatu v nespocetném mnozstvi pirenosnych chytrych zarizeni
zajem o fotokoutky u uzivatelt ziskava na stale vétsi oblibé. Nutnosti je ovSem stale jiz
od vzniku fotokoutki z pocatku 20. stoleti lidska pritomnost, jejiz nutnosti se ve své praci
snazim oprostit.

V soucasnosti jiz na trhu existuji sluzby, které potrebnou techniku nabizeji k vypujcent,
mnohokrat i s dohledem zodpovédné osoby, ktera kontroluje bezproblémovost a hladky chod
celého fotokoutku. Zac¢inaji se objevovat i aplikace pro prenosnd zafizeni, predevsim tablety,
které mnoho periferii nepottebuji a jsou jednoduché k manipulaci. Témér vzdy se zvlasté
u akci pti vysoké mife ndvstévnosti vyrazné zvysuje Cekaci doba na odbaveni a zajemci
musi casto stravit nékolik desitek minut, nez se dostanou na radu.

Cilem préce je navrhnout a implementovat aplikaci pro prenosné zatizeni (tablety) s jed-
noduchym a srozumitelnym uzivatelskym rozhranim, kterd zdjemcim usnadni vytvoreni
fotografie nezapomenutelného okamziku z dané akce bez pritomnosti dohlizejici osoby. Sou-
¢asné uzivateli umozni za fotografie na misté v redlném cCase zaplatit a vysledné fotografie
si nechat ihned vytisknout ¢i odeslat elektronicky na zvolenou e-mailovou adresu. Vysled-
kem je tedy aplikace, kterd je schopnd vyfotografovat jednotlivce/skupiny lidi, zvolit si
jednoduché upravy fotografii, okamzitou platbu, tisk, nebo elektronické odeslani fotogra-
fii. Pro zrizovatele sluzby aplikace prinasi isporu v podobé minimalizace nakladl za jinak
drahé technické vybaveni a nakladi spojenych s vykonem prace fotografa. Pro uzivatele
sluzby aplikace umozni zkraceni ¢ekaci doby formou intuitivniho rozhrani.

Soucésti prace je analyza jiz existujicich podobnych feseni a vybér vhodného postupu
pii Teseni vcetné programovych prostredkl. Z pozice fotografa fady kulturnich akei, kon-
certii a predevsim hudebnich festivali doma i v zahrani¢i vnimam potencial pro zlepseni
uzivatelského prostredi, ale i potencialniho rozsiteni aplikace pro komercni tcely.

Text prace je ¢lenén do kapitol, popisujicich jednotlivé ¢asti forméalniho popisu a im-
plementace. Nasledujici kapitola ¢. 2 zminuje obecné uvedeni do problematiky digitalni
fotografie, tvorbu digitalniho obrazu a popis barevnych modeli. Kapitola ¢. 3 priblizuje
Fotokoutky vcetné jejich historie, ucelu pouziti a existujici dostupnd programova reseni.
Kapitola ¢. 4 zhodnocuje soucasny stav fotokoutki, stanovuje cile, které se v praci sleduji
a navrhuje ovéreni feseni. Kapitola ¢. 5 je urc¢ena popisu vlastni prace, jakym stylem se Tesi
diive popsané problémy, ovéreni funkcnosti a testovani. Posledni kapitolou ¢. 6 je zaveér,
kde jsou shrnuty dosazené vysledky a moznosti dalsiho pokracovani.



Kapitola 2

Digitalni fotografie a barevny
obraz

Tato kapitola popisuje souhrn soucasného stavu problematiky, ktery je potifebny pro po-
chopeni price a zahrnuje vytahy poznatku, které k ni maji bezprostiedni vztah. Vzhledem
k rozsahu neni, ani nemtze byt encyklopedickym prehledem.

Digitalni fotografie se lisi od klasické nékolika dilezitymi vécmi. Vedle povahy zpracovani
vlastni fotografie, hraje ve prospéch digitalni fotografie diky technologickému pokroku v sou-
asnosti velkou roli i pizniva pofizovaci cena zafizeni. Uspora ¢asu oproti klasické analogové
fotografii hraje urcitou roli v jednoduchosti pouzitelnosti a moznosti okamzitého elektronic-
kého sdileni a zalohovani. Pamétova média umoznuji vytvoreni vysokého mnozstvi fotografii,
ze kterych lze selektovat pozadované snimky, z ¢ehoz vyplyva i neustalé okamzité zlepsovani
se uzivatele v nastaveni expozi¢nich parametri a pouceni se z chyb, které jsou u klasické
fotografie ponékud zdlouhavé [1]. V dnesni dobé jsou digitalni fotoaparaty cenové dostupné
pro vétsinu zdjemcu a mnohdy jsou jiz soucésti jinych zafizeni (napf. chytrého telefonu ¢i
tabletu). Oproti analogovym fotoaparatim se u digitalnich pristroju muzeme setkat s ruz-
nymi rozméry [1] a neustdle se snizujici hmotnosti zafizeni. Vyuzivaji se zde technologie pro
potlaceni rozostteni, stabilizdtory obrazu, nebo je napt. mozné ménit hodnoty ISO (resp.
ASA)!' béhem nékolika sekund bez nutnosti zmény filmového média.

2.1 Historie fotografie

Vznik fotografie sahd az do obdobi starovékého Recka, kdy staif fekové pozorovali pohybu-
jici se svétlo v homogennim a heterogennim prostiedi pomoci odrazu od lesklych ploch. Diky
rozdilnému zobrazeni si tehdejsi filozofové uvédomili, Ze optika je matematickou disciplinou.
Prvni Platénova skola v 5. - 4. stoleti pf. n. 1. [2] vyslovila hypotézu, Ze oko pozorovatele
vysila vlaknovité vlny, které se odrazeji od pozorovanych objektt. Naopak Aristotelova a
Démokritova skola ve 4. stoleti pf. n. 1. [2] véfila, Ze pozorované objekty samotné vysilaji
viny, které dopadaji na sitnici oka. Avicenna neboli Ibn Sind priSel v 10. stolet{ s kompro-
misn{ teorii, kdy prohlasil, Ze o¢ni svételné paprsky funguji jako zrakové organy poté, co
se spoji se svételnym vzduchem [2]. V 10. stoleti se arabsky fyzik a matematik Ibn al Haitam
(Al Husen) zabyval lomem a odrazem svétla a ¢ockami. P¥i svych experimentech pouzival
desku s otvorem [3], pfed ktery postavil fadu vedle sebe postavenych svicek a promital je
dirkou na pozadi na druhé strané desky. Z pokusiu odvodil, Ze se svétlo Sifi pfimocare [3].

LASA je hodnota citlivosti pfi pofizeni snimku v analogové fotografii, ISO v digitalni fotografii



Obdobi renesance bylo z hlediska vyvoje fotografie zlomové. Umélci za pomoci mate-
matikii a optikil fesi problémy perspektivy a piichazeji na fenomén camera obscura® [4].
Leonardo da Vinci popsal jeji princip ve svém dile Codex Atlanticus:

“svétlo vstupugjici malym otvorem ve stené temné komory se promitd na
protéjsi sténé jako invertovany obraz promitaného objektu” [2].

;

I
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Obrézek 2.1: Princip fungovani camery obscury”.

V 17. stoleti je italskym matematikem Giambattistou della Portou umoznéna projekce
nejen prirozenych objektti za pomoci sluneéniho zateni, ale je vymysleno zarizeni, které
umozni projekci kreseb zhotovenych na tenky papir, které nasledné za pomoci silného slu-
ne¢niho zafeni umoznily projekci pomoci camery obscury. Dle [2] neni jisté znamo, kdo
tento projekéni systém vymyslel. Nicméné za striijce piistroje Laterna magica®, umoziuji-
ciho jednoduchou projekci kreseb, je povazovan holandsky fyzik Christiaan Huygens.

V pribéhu 18. stoleti s nartstem potieb stfedni t¥idy sili pozadavek na techniku rozmno-
zovani uméleckych dél vytvorenych kresbou ¢i malbou. Tak vznikaji prvni metody litografie.
V roce 1806 vytvoril brit William Hyde Wollaston prvni piistroj Camera lucida’. Zékladem
zalizeni je ¢tyrboky polopropustny hranol, v némz se horizontalni svételny paprsek lame
do vertikalniho sméru a prichézi do oka kreslife. Hranol drzi na mosazné tyc¢i, ktera je pri-
pevnéna k horizontalni desce. Na ni lezi material urceny pro kresleni. To kreslifi umoznuje
zakreslit presné klicové body scény (obr. 2.2).

Prvni myslenka o zaznamenani scény jinak nez kresbou ¢i malbou, vznika v prvni po-
loviné 19. stoleti. Prvni pokusy o formu zaznamu obrazu na material, umoznujici ulozeni
momentu, jsou pokusy Thomase Wedgwooda [4] pti kresbé na sklo a nésledném polozeni
papiru namoceného ve smési dusi¢nanu st¥ibrného. Pii vystaveni takto pripravené sklenéné
desky slune¢nimu zareni se svétld mista pusobenim soli stiibra staly na prilozeném papiru
tmavymi. Vysledny obraz byl ale nestaly, nebot odstranénim skla a dalsim ptisobenim svétla
cely obraz zdhy ztmavnul.

2V piekladu temnd komora

37droj: Eder, Josef M.: History of photography [2], str. 44
4V prekladu kouzelns lampa

5V piekladu svétld komora
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Obrézek 2.2: Princip fungovani camery lucidy®.

Francouz Joseph Nicéphore Niépce byl uspésnéjsi a stavél na poznatcich svého pred-
chtiidce. K zajisténi stalosti ulozeni snimku vyuzival cinovou desticku, na kterou nanasel
petrolejovou smés. Pro zhotoveni snimku na ni muselo ptisobit svétlo 8 hodin. Prvni re-
verzované obrazy byly dle dochovanych pramenu vytvoreny za pomoci prototypu camery
obscury jiz v roce 1816 [4], avSak viubec prvni dochovana fotografie se datuje do obdobi let
1826 - 1827 (obr. 2.3).

Obrézek 2.3: Prvni dochovana fotografie”.

Po téchto objevech jiz prichazi mnoho dalSich badateli, kteri se poustéji do zdoko-
nalovani technologie fotografie pomoci olejovych lamp, osvétleni pomoci oxidu vapniku,
reflekéniho svétla apod. Ur¢itym milnikem bylo vytvoteni tzv. Daguerreotypie [4]. Tato
technika pri vyvolavani fotografie vyuzivala vypary rtuti a umoznovala velice rychle ziskat
pozadovany snimek pii velmi kratké dobé osvétleni. Jeji zadsadni nevyhodou byla nemoz-

6Zdroj: Newhall, Beaumont: The history of photography: from 1839 to the present [4], str. 14
"Zdroj: Hansel, Holly: First photograph, View from the Window at Le Gras, Joseph Nicéphore Niépce,
ca. 1826 [5], online



nost provadét kopie, vysledné snimky byly velmi nachylné na dotyk a vypary, produkované
pri porizovani, byly velmi toxické. Rtut byla zahfivina na teplotu okolo 60 °C [4].

Fotogenické kresby byly vzdy reverzované. Stiny byly svétlé a svétld mista tmava. Au-
tor papirové fotografie Fox Talbot pojmenoval reverzovany origindl pojmem negativ [4],
se kterym se stale setkdvame. Zpétné reverzovany negativ Talbot nazval pozitiv. Kolodiové
negativy, také oznacované jako “mokry proces”, umoznovaly nékolikandsobné kopirovani ne-
gativii pomoci techniky kolodia, které se aplikovalo na sklenénou desticku. Snimky se musely
vyhotovit v temné mistnosti a jejich papirové podoby se nechaly uschnout.

Vsechny prozatim vyfocené snimky byly statické. Pro zachyceni pohybu bylo treba
mnoho tprav, coz vedlo k vytvoreni “suchého procesu” Thomasem Eakinsem [4]. Postup
prosel nékolika experimenty, kdy se namisto sklenéné desticky vyuzivala zZelatinova a pfi-
davaly se rtizné substance jako napft. med, cukr ¢i pivo. Vysledkem byly kolodio-bromové
negativy, které se navzdory vétsimu zrnu kvuli nizsi citlivosti po néjaké dobé zlepsily. Tento
proces se zacal vyuzivat, coz vedlo k prumyslové vyrobé fotografie a jeji popularizaci [4].

Prvni pokusy o barevnou fotografii probéhly jiz koncem 19. stoleti, vzdy vyuzivaly
pouze spojenti filtrid, které diapozitiv daly dohromady v barevném spektru cervené, zelené a
modré barvy. Doposud pouze Cernobilé fotografie se zacatkem 20. stoleti za¢ind ménit a po-
stupné prechazet v barevnou. Bratti Lumieérové v tomto ohledu vyvijeji prvni autochromy
[4], které se skladaly ze tfech svétlocitlivych vrstev a chemikélii, které pocas vyvoladvani
ménily barvu. Vyroba byla ovSsem naro¢na. V roce 1935 byl firmou Eastman Kodak vytvo-
fen prvni barevny film, ktery obsahuje tfi barevné emulze, reagujici na patricnou barvu.
Umoznuje tedy simultanni zdznam barev. Pozdé&ji byl predstaven novy typ filmu Kodacolor,
ve kterém obraz nebyl reverzovan do pozitivu a obarven, avSsak reverzoval kazdou vrstvu
barvy [4]. Doposud popisované zpusoby vyroby fotografie byly ovSem zalozeny vyhradné
na chemickém procesu, ktery se nicméné stale zdokonaloval. To postupné se snizujicimi se
naklady na vyrobu umoznilo i sestrojeni prvniho prenosného fotoaparatu firmou Kodak.

V druhé poloviné 20. stoleti diky védeckym pokustim a védeckotechnickému pokroku
proto mohla vzniknout digitalni fotografie, jejiz idea zac¢ina v roce 1965. Ta prichazi se zcela
novym zpusobem tvorby a pfenosu obrazu vyuzitim vypocetni techniky. Chemicky proces
tvorby fotografie zcela opousti a nahrazuje jej zpracovanim dat, do kterych je prendseny
obraz preveden. O deset let pozdéji vznikd prvni prototyp digitalniho fotoaparatu Kodak
[6], ktery vazil 4kg. Mél tehdejsi revoluéni rozliSeni 0.1 megapixelu a vytvoreni prvniho
digitdlniho snimku trvalo 23 sekund (obr. 2.4).

Obrézek 2.4: Prvni digitalni fotoaparat®.

8Zdroj: Trenholm, Richard: Photos: The history of the digital camera [6], online



2.2 Digitalni obraz a barevné modely

Obraz vznikd promitnutim trojrozmérné (3D) scény do dvojrozmérné (2D) roviny. V obra-
zové roviné vznikne obraz vyjadreny spojitou obrazovou funkci:

f(y) (2.1)

v soufadnicich z, y a v hodnoté funkce (jasu a intenzité). Definiéni obor funkce lze
vyjadrit vztahem:

D(f) = {(x,y), 1<z < Tmaxs 1< Yy < yma;c}, (22)

kde Tinaz, Ymaz reprezentuji maximalni souradnice obrazu. Obrazova funkce ma ome-
zeny definiéni obor, tzn. muze byt vyuzito nekoneéného scitani nebo integrac¢nich limit
za predpokladu, Ze mimo definiéni obor je funkéni hodnota nulova [7].

Obor hodnot tedy mtzeme vyjadrit jako:

0< f(x,y) < fmama (2'3)

kde fiqax je maximdlni funkéni hodnotou definovanou definiénim oborem [8]. Takto
definovana obrazova funkce je schopna zobrazit obraz pouze v odstinech Sedi, tzn. obraz
s proménnou intenzitou jedné barvy. Pro ziskani barevného obrazu je nutné obraz definovat
jako soubor nékolika obrazovych funkci pro kazdou barevnou slozku zvlast, jako napf.
pro barevny model RGB (obdobné pak pro CMYK apod.):

fr(z,y)
f(l'ay) = fG(may) . (24)
fB(z,y)
Digitélni obraz vzniké ze spojitého obrazu digitalizaci [9], vzorkovanim v soufadnicich
z, y do matice M x N bodu a kvantovanim v hodnoté jasu do K stejné velkych intervala
dle vztahu:

K =2 (2.5)

kde b znaci pocet bitl, do kterych je hodnota kvantovana [7].



Vzorkovani vybira ze spojitého obrazu vzorky, obvykle usporadané v pravidelné miizce.
Pro vzorkovani se pouziva c¢tvercova nebo Sestitithelnikova vzorkovaci mtizka. Vzorkovani
jednotlivych funkénich hodnot musi dodrzovat vzorkovaci teorém obecné se fidici Shanno-
novym’ teorémem, ktery iika:

“Presnd rekonstrukce spojitého, frekvencné omezeného signdlu z jeho vzorki je
moznd tehdy, pokud byla vzorkovaci frekvence vyssi nez dvojndsobek nejoyssi
harmonické slozky vzorkovaného signdalu.” [10],

tedy za predpokladu, ze:

Joz 2 2fm[3_1]a (2.6)

kde f,. je frekvence vzorkovani a f,, je maximalni frekvence, ktera se vyskytuje v sig-
nalu. Dodrzenim vzorkovaciho teorému se neztraci informace.

Kvantovani rozdéli hodnotu vzorku na konecny pocet hodnot. Po vzorkovani a kvan-
tovani je obraz vyjadfen jako matice vzorkt, tj. matice pixeli. Této reprezentaci se rika
rastrovd grafika [11]. Plati zde pravidlo, ¢im vice pixeld ma dany obraz, tim je detailnéjsi.
Ovsem tim vznikaji vysoké naroky na ulozeni vysledného obrazu. V neposledni radé ma
na kvalitu obrazu vliv také barevna hloubka, tedy kolik bita se pouzije k ulozeni barevné
informace daného barevného modelu [11].

Naopak vektorovd grafika je reprezentovana pomoci jednotlivych objektt (bodu, primek,
kiivek). Zjednodusené muze byt vektorova grafika jakkoliv priblizovdna bez ztraty kvality, to
je vyuzivano predevsim pii tvorbé ilustraci. Je totiz presna diky vektoru, ktery je definovan
matematicky. Tim, Ze se jedna o matematicky zapis, neni potreba definovat kazdy pixel, jako
je tomu u rastrové grafiky, ktera, v pripadé fotografii, reprezentuje puvodni spojity signal
rastrem a vlastnosti takové reprezentace jsou, mimo jiné, dany vzorkovacim teorémem.
Srovnani rastrové a vektorové grafiky lze vidét na obr. 2.5.

’ A

(a) (b)

Obréazek 2.5: Srovnani rastrové (a) a vektorové (b) grafiky'’.

Svétlocitliva cidla jsou schopna odlisit pouze jas dopadajiciho svétla, proto digitalni
fotoaparaty byly zprvu cernobilé. Zakladem barevného sniméni jsou cervena (angl. red),
zelend (angl. green) a modra (ang. blue) barva spektra, pomoci kterych lze jejich vzajemnym
smichanim vytvorit jakoukoliv barvu. Odsud vznikd ndzev barevného modelu RGB, ktery
je aditivni [12], jednotlivé barvy se sc¢itaji. Smichdnim stejného mnozstvi zelené a modré
vznikd azurova (angl. cyan), kterd je dopliikovou barvou k ¢ervené. Smichanim stejného

9Claude Elwood Shannon byl americky elektronik a matematik, ktery predstavil vzorkovaci model
107droj: https://help.apple.com/voiceover/info/guide/10.8/English.1proj/images/apple_icon_lar
ger.png, online
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mnozstvi ¢ervené a modré vznikd purpurova (angl. magenta), kterd je doplitkovou barvou
k zelené. Smichanim stejného mnozstvi ¢ervené a zelené vznikd zlutd (angl. yellow), ktera je
doplnkovou barvou k modré. Smichanim stejného mnozstvi ¢ervené, zelené a modré barvy
vznika bild barva. Smichanim doplnkovych barev azurové (C-cyan), purpurové (M-magenta)
a zluté (Y-yellow) vznikd Cernd barva (K-blacK). Odsud vznika nézev barevného modelu
CMYK, ktery je subtraktivni [12], jednotlivé barvy se zde odecitaji.

Tyto zédkladni principy je mozné vidét na obr. 2.6.

Obrazek 2.6: Barevné modely RGB a CMYK.

Skladani barev pomoci modelu RGB se pouziva v digitalnich fotoapardtech. Pri tisku
se naopak pouzivid doplnkovych barev CMY a ¢erné (K), nebot namichat ¢ernou barvu
smichanim doplikovych barev je obtizné. Bohuzel ne vSechny barvy RGB modelu lze prevést
do CMYK a naopak. To je divodem horsi barevné kvality vytisténé fotografie na papire
oproti kvalité na elektronickém zobrazovaci [12].

Pro pfevod mezi barvami v RGB a CMYK se d4 napsat vztah vyjadieny rovnici 2.7.
Plati tedy, ze RGB barvy vyzaruje, CMYK naopak pohlcuje.

C 1 R
M| =1 - |G (2.7)
Y 1 B

2.3 Tvorba digitalni fotografie

Fotografie produkovand pomoci digitalniho fotoaparatu zaznamenava svétlo na snimaci.
Velikost snimace zjednodusené urcuje, jak kvalitni vyslednd fotografie bude. Velky snimac
diky své plose nasbird vice svétla nez snimac¢ maly, a tak je obraz kvalitnéjsi a s mensim
mnozstvim $umu. Snimaé¢ se sklddd z boda citlivych na svétlo, tzv. pizeld. Cim vétsi je
tedy kazdy pixel, tim vétsi je i jeho citlivost [13] a informace, které predava procesoru
jsou hodnotnéjsi. Velikost kazdého pixelu souvisi s celkovym rozlisenim (celkovym poctem
pixeli) a velikosti snimace. Vyssi rozliSeni ovSem nutné neznamend kvalitnéjsi fotografii.
Vysoké rozliseni na malé plose snimace znamend, ze pixel je maly a mé horsi citlivost
ke svétlu, proto rozhoduje i velikost snimace. Vétsim snimacem se predevsim ziskava lepsi
presnost barev pti vyssich hodnotéch ISO (v horsich svételnych podminkach) a vznika vyssi
dynamicky rozsah, ktery umoznuje na fotografii zobrazit vice detailt a lepsi prokresleni stint
nebo velmi jasnych mist.



Zatizeni s nejvétsimi snimaci jsou tzv. stredoformdtové fotoaparaty (s velikosti snimace
33 x 44 mm a vice), kinofilm'' (36 x 24 mm), b&mé zrcadlovky maji snimace velikosti
APS-C (zhruba 23,6 x 15,6 mm) a nejlepsi prenosné zafizeni (chytré telefony ¢i tablety)
maji snimace velikosti okolo 1/3", coz odpovidé velikosti 4,8 x 3,6 mm (obr. 2.7).

[ Full Frame

APS-H

B APs-C
APS-C (canon)
1.5¢

B Micro 4/3
»

Mi/2

m2/3e

1/1.7%

/23

Obrézek 2.7: Srovnani velikost{ snimact'?

| [VEPs

Snimac¢ ovSem pouze zachytava intenzitu svétla, nikoliv cely obraz. Pro snizovani ceny
a zjednoduseni, vétsi mnozstvi dnesnich digitalnich fotoaparati vyuzivé jeden snimac typu
CCD" nebo CMOS', které ¢asto vyuzivaji panchromatickou citlivost [14]. Jak je zfejmé
z obrazku 2.8, panchromaticka citlivost diky propustnosti vSech viditelnych vlnovych délek

je schopna snimani vyssich hodnot jasu s vyssi fotometrickou rychlosti v porovnéni s cer-
venymi, zelenymi a modrymi barevnymi kanaly.

panchromatic
1.0

relative channel responsivity
o
(o)}

350 400 450 500 550 600
wavelength [nm]

Obrazek 2.8: Relativni panchromatické reaktivita éervenych, zelenych a modrych kanalt'®

Jedna z metod k dosazeni barevnosti je vyuziti Bayerova barevného filtru CFA'C [14].
Pixel nese informaci o jedné barvé z RGB modelu, poté interpolac¢ni algoritmus precte
informace o barvach ze sousednich bunék a vypocita finalni barvu.

117 angl. Full Frame, neboli plny snimaé o velikosti kinofilmového policka

127droj: https://www.fotolab.cz/blog/wp-content/uploads/2015/09/velikost_snimace.jpg, online
137kratka z angl. Charge-Coupled Device, v piekladu zafizeni s vézanymi néboji

17kratka z angl. Complementary Metal-Ozide—Semiconductor, v prekladu komplementarni polovodié z
oxidu kovu

157droj: Lukac, Rastislav: Computational photography: methods and applications [14], str. 4
6Bayer color filter array
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(a)

Obrézek 2.9: CFA zpracovani fotografie: (a) ukazuje Bayerovu CFA fotografii pred zpraco-
vanim (b) ukazuje barevnou zpracovanou fotografii'’.

Data ze snimace jsou nakonec zpracovana analogové digitdlnim prevodnikem do digitalni
(binarni) podoby [14] a pomoci firmware'® procesoru fotoapardtu ulozena na pamétové
médium.

Formaty fotografii

Pomineme-li surovyj formdt'’, ktery vyuzivaji moderni digitalni zrcadlovky, jsou nejrozsite-
né&j$imi obrazovymi forméty predevsim formaty JPEG?" a PNG”', které jsou vyuzity i pii
tvorbé funkéniho reseni prace. Pro jednoduchost znazornéni jsou nékteré dilezité informace
zminény v tabulce 2.1.

JPEG PNG

Barevnd hloubka | 24 bitt, tj. az 16,7 mil. barev | 8 - 24 bita, tj. az 16,7 mil. barev

Fotografie, grafika s vyssim

Tk fot fi
mnozstvim barev ony, rotogratie

Uéel pouziti

Transparence Ne Ano

Komprese Ano, ztratova Ano, bezztratova

Tabulka 2.1: Srovnani formatt fotografii.

177droj: Lukac, Rastislav: Computational photography: methods and applications [14], str. 5
8Mikroprogramové vybaveni oznaéujici software, ktery slouzi pro zeni vestavéného systému
197 angl. raw

207kratka z angl. The Joint Photographics Experts Group

2l7kratka z angl. The Portable Network Graphics
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Kapitola 3

Fotokoutky a vybrané technologie

Tato kapitola strucné predstavuje fotokoutky, ukazuje ¢im jsou zajimavé, uvadi jejich struc-
nou historii a tcel. Soucasti prehledu jsou také zajimavosti a metriky, na zakladé kterych
lze predstavena feSeni hodnotit. V neposledni fadé se zabyva popisem programovych pro-
stfedk vhodnych pro implementaci vysledného projektu.

Fotokoutky jsou dnes nedilnou soucasti témeér kazdého firemniho vecirku, mtizeme se
s nimi setkat na turistickych atrakcich, na hudebnich festivalech nebo napr. ve véznicich
[15]. Lze jen tézko odhadnout, jak velky je trh s fotokoutky, nicméné dle [16] se o né jiz vice
nez 15 let zdjem exponencidlné zvySuje. P¥i zhruba 20% vyuziti fotokoutku jesté pred 5-ti
lety nyni studie zaznamenava témér 100% poptavku.

Na obrazku 3.1 lze vidét srovnani poméru popularity vybranych hledani vyraza “pro-
ndjem fotokoutki” (z angl. “photo booth rental”), “fotograf akci” (z angl. “event photogra-
pher”) a “DJ akci” (z angl. “event D.J”).

® photo booth rental ® event photographer event DJ .
P P grap + Add comparison
Search term Search term Search term

Worldwide ¥ 2004 - present v All categories v Web Search v

|4

o <L

Interest over time

| e

Obrazek 3.1: Globélni vysledky vyhledavanych vyrazii v obdobi od r. 2004 do soucasnosti®?.

Existujici fotokoutky jsou stale spiSe experimentalni. Stale se zkousi na co konkrétni
uzivatelé budou reagovat nejlépe, prevladajici trend je v prvni fadé v origindlnosti vizu-
alnfho Teseni fotografii predevsim diky pouziti ruznych typua kulis, rekvizit nebo dokonce

227droj:  https://trends.google.com/trends/explore?date=all&g=photo%20booth%20rental,event’
20photographer,event’20DJ, online, navstiveno 06.02.2019

12


https://trends.google.com/trends/explore?date=all&q=photo%20booth%20rental,event%20photographer,event%20DJ
https://trends.google.com/trends/explore?date=all&q=photo%20booth%20rental,event%20photographer,event%20DJ

zeleného pozadi, kdy je scéna za ucastniky domapovana pocitacem. Fotokoutky se také casto
oznacuji slovnim spojenim fotografické zazitky. Néktera stavajici reseni nabizeji tisk fotogra-
fif, jind elektronické odeslani e-mailem & sdileni na socidlnich sitich. Casto se tyto sluzby
i kombinuji. Spousta profesionalnich fotografi si na podobnych napadech zakladé sviij obor
podnikéni [17]. Fotokoutky jsou ovSem stdle jesté v zacatcich a mnoho podnikateli kom-
binuje navzajem vice feseni. Nezbytnost pritomnosti povérené osoby pro obsluhu, téz prip.
vypujcky techniky ale provoz fotokoutku prodrazuji a omezuji ¢etnost jeho vyuziti [16].

Pro mnohé uzivatele predstavuji fotokoutky urcitou formu nostalgie diky tomu, ze si
mohou ihned odnést vytisténou fotografii. Zaroven vsak uspokoji jejich touhu po okamzitém
sdileni on-line [18].

3.1 Historie fotokoutku

Prvni uspéchy fotografie jako takové sahaji do zacatku 19. stoleti (o ¢emz se vice doctete
v kapitole 2.1). Teprve roku 1889 se objevil prvni automaticky systém na zaznamena-
vani fotografii, kdy byl patentovany prvni automaticky stroj na fotografovani [19]. Tento
“automaticky” proces vyzadoval celou jednu mistnost vybavenou fotografickym zafizenim
s 20 lidmi, ktefi s nim operovali. Po 36 letech priSel v roce 1925 prelomovy objev rusa
Anatola Josephewitze [20], ktery vymyslel a sestrojil na svou dobu nejmodernéjsi pristroj
pro automatické fotografovani osob. Vyhotoveni jediné fotografie na pristroji trvalo 8 minut.
Fotografie se prodéavaly v pase po 8 kusech (za cenu 25 centu za fotografii). Objev prezen-
toval na Broadwayi v New Yorku, kde si po nékolika letech oteviel na Times Square studio
s vlastnim vyndlezem Photomaton (lze vidét na obr. 3.2). Vyndlez byl natolik dspésny, ze
studio vytvarelo 7000 fotografii denné a fronty se tvorily pravidelné do ¢tyt hodin rano.

Obrazek 3.2: Striijjce Anatol Josephewitz s historicky prvnim fotokoutkem??.

V padesétych letech byl vytvoren Auto-Photo Model 11, primarné uréeny pro identifi-
kac¢ni fotografie, policii, arméadu a fotografie vézna. V Sedesatych letech zacal, vytvarnik a
umélec, Andy Warhol pouzivat ve svych uméleckych vytvorech manipulaci barev na foto-
grafiich porizenych z fotokoutku [21]. V sedmdesatych letech ptichdzeji barevné fotografie.

237droj: Jacobs, James: How Photo Booth Technology Has Improved Over the Years [19], online
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Digitalni technologie prinesly do odvétvi mnoho novych moznosti, coz pomohlo napft. ja-
ponskym koutkim s ndzvem purikura [20], které tisknou nélepky dle vyfocenych tvaii nebo
predmeéti. Na prelomu tisicileti vznikly pomoci vzristajictho vypocetniho vykonu v poci-
tac¢ich nové fotokoutky. Vzhledem k vyvoji novych mobilnich technologii jejich koncepce
rychle zastarava. Aktudlni trendy jsou v okamzitém sdileni, rychlosti vyhotoveni. Ovsem
jednim z hlavnich pozadavki na fotokoutek zustavaji stale, i po témér 100 letech, tisténé
fotografie [19].

3.2 Ucel pouziti a dostupna reseni

Jiz od zacatka byli lidé fascinovani ideou, kdy budou moci byt vyfoceni zarizenim bez po-
trebné obsluhy. Dnesni generace touzi po novych fotografiich, které budou kvalitni, né¢im
vyjimeéné a bude mozné si je vystavit nebo rovnou sdilet on-line. Trendy se rychle méni,
coz se odrazi u vyrobcd hotovych feseni nebo u tvirci specidlnich aplikaci, které si 1ze na-
instalovat na spoustu zafizeni. U¢elem je nabidnout uZivatelim co nejzajimavéjsi zézitky,
urc¢ené pro vhodné vybranou koncovou skupinu. Vznikaji proto aplikace uréené podle typu
akce nebo udalosti, se stejnym vyuzitim jako aplikace univerzalni.

Vznik velkého mnozstvi spolecnosti, zabyvajicich se timto tématem, dosvédc¢uje vzrista-
jici zdjem o porizeni fotografii z téchto zarizeni. Z fotokoutku se stava lukrativni prilezitost
i velkych korporaci, které diky nim provozuji sviij marketing [20]. Uzivatelé naproti tomu
vyzaduji skvéle navrzené sablony a predvolby s okamzitym pristupem k internetovym sluz-
bam.

Obycejné fotografie z dané akce mohou byt nudnou zilezitosti, pokud se o préci ne-
postaréd Sikovny profesionélni fotograf, nebo dobfe navrzeny fotokoutek, piip. kombinace
obou. Neoddiskutovatelnym pozitivem fotokoutkt je ovsem fakt, ze mohou fungovat od sa-
motného zacatku akce az do jejiho Gplného konce samostatné bez externi obsluhy. Resenim
pomoci aplikace mobilniho fotokoutku je navic zajisténa stala kvalita porizenych fotografii.

Dostupné fotokoutky

Existuje jiz vice aplikaci fotokoutkd, avsak dosti odlisnych. Vycet vSech neni z hlediska
rozsahu prace mozny, proto je zde uvedeno nékolik nejzajimavéjsich zastupcu.

LumaBooth Event Photo Booth

Aplikace je vytvorena pro tablety Apple iPad a je dostupna k zakoupeni v App Store fun-
gujici na formé predplatného, které ¢ini 19,99 USD mési¢né nebo jednorazové platby 199,99
USD s neomezenou platnosti. Vlastni aplikace nabizi tvorbu vlastnich sablon, jednodu-
chy editor fotografii, moznosti pfiddani firemniho loga nebo prepindni mezi predni a zadni
vestavénou kamerou. Zakladni vizudlni vzhled aplikace lze vidét na obr. 3.3.
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Obrazek 3.3: Na obrazku (a) lze vidét obrazovku pfi pofizeni snimku, na obrazku (b) lze
vidét obrazovku rozlozeni fotografif a moznosti odeslidni nebo tisku”*.

Vysledné fotografie je mozné odeslat elektronickou postou, sdilet na socialnich sitich
nebo vytisknout.

Simple Booth HALO

Nové verze teseni Simple Booth pro zatizeni Apple iPad pfindsi mnoho vylepSeni a nabizi
tak uzivatelim intuitivni rozhrani. Kromé zakladnich moznosti editace fotografii a poradi
prinasi pokrocilé funkce v pridani rekvizit pomoci rozsitené reality. Doruceni fotografii e-
mailem nebo sdileni on-line je jiz samoziejmosti. Aplikace nabizi fadu pokrocilejsich moz-
nosti ziskavani analytickych dat z vice udalosti najednou a dle metrik na on-line sdileni
vytvari statistiky. Zakladni vizualni vzhled aplikace lze vidét na obr. 3.4.

(X) RETAKE (::> BACK

Obrazek 3.4: Na obrazku (a) lze vidét obrazovku uprav, na obrazku (b) lze vidét findlni
obrazovku s moznostmi odeslani nebo tisku?’.

247droj: Photo Booth Software for DSLR Cameras — dslrBooth: LumaBooth: The Photo Booth iPad App
for Pros [22], online
257droj: SMPL Inc.: Apps For Every Occasion [23], online
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Simple Booth nabizi vice feseni, ktera jsou opét formou predplatného. Zakladni osobni
predplatné zac¢ina na 29 USD, ovsem business balicky pro korporatni udalosti se mohou
vysplhat az na 266 USD mésicné [23].

Instant Photo Booth

Aplikace Instant Photo Booth je vhodnd pro instalaci na jakékoliv zafizeni podporujici
operacni systém Microsoft Windows 10. Aplikace je dostupnd v Microsoft Store za cenu
4,99 USD s omezenymi moznostmi. Zakladni verze poskytuje jednoduché sablony, efekty a
nésledny tisk nebo sdileni on-line (viz. obr. 3.5).

Print and share

(b)
Obrazek 3.5: Na obrazku (a) lze vidét zakladni tpravy, na obrazku (b) lze vidét obrazovku

s moznost{ tisku nebo sdileni?.

Priplatkovymi rozsifenimi jsou napr. editace Sablon, prezentace jiz vyfocenych fotek
predchazejicich ucastniki, moznosti zeleného pozadi, pokrocilejsi ipravy nebo pripojeni
externich zarizeni. Aplikace je vhodna jak pro dotykova zarizeni tak i pro pocitace.

Simple Photo Booth

Jednoducha aplikace se zékladnimi funkcemi. Umoznuje vyfotit fotografie, vybér ramecki
a tisk. Aplikace je dostupna pro opera¢ni systém Microsoft Windows 8.1 a je ke stazeni
zdarma na Microsoft Store. Zakladni zobrazeni je vidét na obr. 3.6.

| @ HP LaserJet 400 M401 PCL6 Class Driver

Obrézek 3.6: Na obrazku (a) lze vidét seskupeni jednotlivych fotografii, na obrazku (b) lze
vidét moznost tisku?’.

267droj: GizmoMatic: Instant Photo Booth [24], online
27droj: PoonFamily: Simple Photo Booth [25], online
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3.3 Programové prostredky

Aplikace fotokoutkt je mozné vytvaret za pomoci mnoha programovych prostiedki, mu-
sime ovsem zohlednovat, pro kterou platformu chceme finalni produkt cilit. V dnesni dobé
jsou nejvice rozsitené aplikace pro tablety Apple iPad na platformé ¢0S, prenosnd zarizeni
s operacnim systémem Android nebo Microsoft Windows, ktera jsou nicméné zastoupena
nejméné. Jesté pred tvorbou samotné aplikace je dulezité zvazit pripadnou prenositelnost
aplikace napri¢ ruznymi platformami a zabezpecit tak snazsi skdlovatelnost.

Programové prostredky pro mobilni aplikace

Vyvoj aplikaci pro platformu Apple iOS probiha predevsim ve vyvojovém prostiedi Xcode
pomoci programovaciho jazyka Swift ¢i Objective-C, implementovaného jako rozsiteni ja-
zyka C| do kterého byl pridan systém zasilani zprav z jazyka Smalltalk.

Vyvoj pro zafizeni s operacnim systémem Android probihd predevsim ve vyvojovych
prostredich Eclipse a Android Studio, nejvice vyuzivany programovaci jazyk je Java.

Microsoft pro svou platformu vyuziva jiz rfadu let vyvojové prostiedi Visual Studio.
Pro samotny vyvoj vyuziva programovaci jazyky C++ nebo predevsim, nejen pro dotykové
zatizeni, C#.

V prostiedi platformy Microsoft lze vyuzit napf. nejstarstho frameworku Windows
Forms, urceného predevsim pro desktopové aplikace. Prostiedi bylo predstaveno soucasné
s uvedenim frameworku .NET v roce 2002 [26]. Ve Windows Forms se vyuzivd rozlozeni
obrazovych bodu do mrizky, je tedy mozné jednodusSe pozicovat objekty podle souradnic
z, y. To je vyhodné, pokud aplikace funguje na pristrojich se stejnym rozlozenim pixelu,
problém ovSem nastava pri spusténi programu na jiném zafizeni s jinou hustotou pixeli.

Druhym pokusem bylo v roce 2006 predstaveni Windows Presentation Foundation (zkra-
cend WPF), které diky moznostem grafického rozhrani DirectX?’ nabizelo podporu pro
multimédia a specidlni efekty [26]. Framework zlepsuje moznosti pfizpusobitelnosti podle
rozméru obrazovky.

Universal Windows Platform (UWP)* je nejnovéjsim technologickym feSenim spo-
le¢nosti Microsoft pro tvorbu univerzalnich aplikaci pro platformy Windows 8 a novéjsi
pro desktopové systémy, mobilni verze nebo napt. Xbox One’' ¢ HoloLens*”. Framework
byl predstaven v roce 2012 [27]. Pro vizuélni rozloZeni vyuziva XAML?*® a umoziiuje napo-
jeni na databéze SQLite. UWP aplikace bézi v chranéném prostiedi (tzv. sandboz®'), které
jsou oddélené od systémovych funkei [27]. Aplikace vhodné pro umisténi na Microsoft Store
se tvori pomoci UWP.

Diky sadé vyvojovych nastroji Xamarin je mozné za pomoci Visual Studia programovat
v C# nové i pro platformy iOS nebo Android a vzniké tak jednodussi prenositelnost kédu
napfi¢ platformami (obr. 3.7).

28V oboru se vyuziva anglicky vyraz, v§znamem oznaéuje aplikaéni rdmec, neboli strukturu slouzici jako
podpora pri programovani

29Gada knihoven poskytujicich aplikaéni rozhrani pro umoznén{ p¥imého ovladani pfedeviim grafického
hardwaru

30V piekladu Univerzalni platforma Windows

31Videoherni konzole, kterou vyvinula a uvedla na trh spole¢nost Microsoft

32Bryle pro rozsifenou a virtudlni realitu spole¢nosti Microsoft

33Zkratka Extensible Application Markup Language, jedna se o deklarativni jazyk, ktery je zaloZen na
XML

34Oznaceni pro bezpeénostni mechanismus
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Native iOS App Native Android app Native Windows Phone app

Shared C# User Interface Code

Shared C# App Logic

Obrézek 3.7: Schéma multi-platformového vyvoje pomoci nastroji Xamarin®’.

Jazyk C#

C# je vysokotroviovy, typové bezpecny, objektové orientovany programovaci jazyk. Ci-
lem jazyka je programatorskd produktivita. Jazyk byl navrzen softwarovym architektem
Andersem Hejlsbergem, tviircem Turbo Pascalu a architektem Delphi. C# je platformové
neutralni a pracuje s fadou platformoveé specifickych rozhrani, predevsim .NET framewor-
kem pro Windows [28]. Zaklada na vlastnostech jiz diive zavedenych jazyku z rodiny C (C,
C++, Java). C# muze byt pouzit pro tvorbu softwarovych komponent a aplikaci uréenych
pro ruzné operacni systémy [29].

C# je bohatou implementaci objektové orientovaného paradigmatu, vcetné zapouz-
dieni, dédi¢nosti a polymorfismu. Zakladni stavebni jednotkou je zapouzdienad jednotka
dat a funkci nazyvana typ. Programovaci jazyk ma jednotny typovy systém, kde vSechny
typy sdileji spoleény zaklad [29]. V tradi¢nim objektové orientovaném vyvojovém prostiedi
je jedingm typem trida. U C# to mohou byt rtzné druhy typt, napt. rozhrani. Rozhrani
se chova témér jako tiida, avSak pouze popisuje jeji ¢leny. Rozhrani jsou predevsim uzi-
teénd v situacich, kde je potfebnd implementace vicendsobné dédicnosti (C# oproti C++
nepodporuje mnohonasobnou dédi¢nost trid) [28], to znamend, ze kazda tfida muze byt
potomkem pouze jedné tiidy. Trida ale mize implementovat libovolny pocet rozhrani.

V objektoveé orientovaném programovani jsou vSechny funkce metodami. K pristupu k da-
tim lze pouzit metody property a event. Property jsou funkénimi Cleny, které zapouzdiuji
cast stavu objektu, napr. barvu tlacitka nebo popisek. Eventy jsou fun¢nimi c¢leny, které
zjednodusuji zmény stavi objektu. Vsechny proménné musi byt deklarovany uvnitt t¥id,
neni mozné vytvaret globalni proménné. Nahradou tedy jsou statické metody a proménné
verejnych t¥id [29]. C# nevyzaduje dopfednou deklaraci, to v praxi znamena, Ze nezalezi na
poradi deklarace metod. Jazyk je case sensitive’®. Common Language Runtime (CLR)*" vy-
uziva tzv. garbage collector®®, ktery se spousti jako souc¢ast vyvinutych programi a uvoliiuje
pamét objektim, na které neni ddle odkazovano. Toto usnadnuje programéatorum explicitni
nutnost uvolnovani paméti objekti a eliminuje problémy s nekorektnim predavanim uka-
zateld, které zname napt. z C4++. C# ale nevylucuje pouzivani ukazateli jak by se mohlo
na prvni pohled zdat, ale pouze jejich vyuziti omezuje [28].

357droj: https://visualstudio.microsoft.com/wp-content/uploads/2018/11/A11Platforms.png, on-
line, navstiveno 18.02.2019

36V oboru se vyuziva anglicky vyraz, vyznamem oznaéuje zdvislost na velikosti pismen

3"Virtualni komponenta frameworku .NET, provad{ spousténi programii

387 pisob automatické spravy paméti
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Grafické uzivatelské rozhrani

Tvorba grafického uzivatelského rozhrani (GUI)* je dnes soucésti jiz vétsiny aplikaci. Bézny
uzivatel ani jiné prostfedi nezna. Zakladem grafického rozhrani aplikace je alespon jedno
okno [30], které uzivateli sdéluje informace zavislé pro danou aplikaci. Tohle okno obsahuje
komponenty, které prijimaji odezvu od uzivatele a tim ridi béh celého programu.

Béznou praxi jsou programy fungujici pomoci prikazové radky. Obé verze aplikace, s gra-
fickym uzivatelskym rozhranim i bez néj, mohou spliovat stejnou funkcionalitu, ovSem je
nutné definovat koncového uzivatele. Pokud je jim programator, je pro néj casto i vhod-
néjsi vytvorit aplikaci bez uzivatelského rozhrani, ovladatelnou pouze za pomoci prikazu.
Bézny uzivatel ovSem tyto programy ani nezna a je zvykly na grafické rozhrani. Rozdil mezi
aplikaci bez GUI a s nim lze pozorovat na obr. 3.8.

CONTACT ADDRESS,

(FIT) of
provides education and research in the field of information
technology. FIT was established on January 1, 2002, when it separated
from , and is one of
the eight faculties of Brno University of Technology. The faculty
consists of four departments, computer centre, and research centre.

fv
FIT offers a three-year Bachelor degree programme in
(Bc.), a two-year follow-up in nine
different specializations from the field of information technology
(Ing.), and Ph.D. degree programme in Computer Science and Engineering.

(a)

Obréazek 3.8: Obrazky ukazuji zobrazeni webové stranky http://www.fit.vutbr.cz pomoci
(a) textového internetového prohlizece Lynalet'’v pitkazové fadce, (b) grafického interne-
tového prohlizece Safari*'.

Grafické prvky aplikaci zahrnuji tlac¢itka, popisy, barvy, textova pole a veskeré vizu-
alni moznosti aplikace ovladatelné mysi, klavesnici nebo dotyky obrazovky [31]. Psani kodu
pro GUI aplikace je mozné v bézném textovém editoru, ovSem vhodnéjsi je vyuziti napf.
Visual Studio, které umoznuje okamzity nahled na grafické prvky. Nékteré aplikace ovsem
nejsou vhodné pro dany typ zobrazeni, a tak se vyuzivaji vzdy dle danych specifik. Pro vy-
vinutou aplikaci fotokoutku je GUI nezbytnou soucésti.

397 anglického Graphical User Interface
41 Aplikace Lynxlet je dostupné z: https://habilis.net/lynxlet
41 Aplikace Safari je dostupné z: https://www.apple.com/safari
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Kapitola 4

Zhodnoceni soucasnych reseni a
plan prace

V této kapitole je mozné dozvédét se o soucasném stavu aplikaci, zabyvajicich se téma-
tem fotokoutkd, které byly jiz diive zminény ve 3. kapitole. Jsou zde rovnéz zhodnoceny
programové prostfedky a jejich vhodnost pri reseni véetné popisu cile této prace.

4.1 Zhodnoceni soucasnych fotokoutku

Vybrané aplikace se jevi jako nejvhodnéjsi kandidati pro to, stat se potencidlnimi konku-
renty vytvarené prace. Navzdory pomérné velkému mnozstvi riznych reseni, jich neni tolik
dobte promyslenych a provedenych.

LumaBooth Event Photo Booth je jednoduché aplikace plnici svij tcel. V nicem ob-
zvlasté nevynika, ale umoznuje tvorbu vlastnich sablon vzhledu vyslednych fotografii. Fun-
guje na operac¢nim systému Apple iOS.

Simple Booth HALQO je ze vSech zminénych aplikaci zfejmé nejpropracovanéjsi, fungujici
na platformé Apple i0S. Kromé zékladnich dprav fotografii umoznuje pridavani rameck,
nebo napt. ve své prémiové verzi pridavani rekvizit pomoci rozsitené reality. Spole¢nost
vytvorila k této aplikaci nékolik mensich, které se mohou s fotokoutkem propojit a spravovat
jeho nastaveni vzdalené, sledovat statistiky, vytizenost apod.

Instant Photo Booth je aktualné pravdépodobné nejlepsi aplikaci pro platformu Win-
dows. Aplikace umoziiuje pomoci priplatkovych verzi pridavani spousty dprav fotografii,
sdileni nebo pridani zeleného pozadi. Dle mého nazoru ovsem pokulhava po vizudlni strance.

Posledni zminénou aplikaci je Simple Photo Booth, dostupna pro zafizeni Windows.
Aplikace je ze vSech zminénych nejjednodussi a vyrazné omezena pro upravy. Cela aplikace
nema prils vhodné Teseni, protoze umoznuje pouze vybér ramecku a tisk. Grafické rozhrani
je také velmi nevhodné, jelikoz ptisobi znacné kycovite.

Vétsina aplikaci je vydavana pro prenosnd zafizeni znacky Apple a tedy cilena pro ope-
ra¢ni systém i0S. Zadné z dostupnych aplikaci neni pienositelna na jinou platformu. Jen
malé mnozstvi dostupnych verzi je vydavano pro dotykové zarizeni pro operaéni systém
Android nebo Windows.

V tabulce 4.1 lze vidét srovnani jednotlivych fotokoutki. Ve druhém sloupci je mozné vi-
dét, které aplikace umoznuji uzivateli provadét alespon zakladni ipravy vyfocenych snimki.
Ve tfetim sloupci jsou oznaceny aplikace, které umoziiuji tisk vyslednych fotografif. Ctvrty
sloupec znazornuje ty aplikace, pomoci kterych lze fotografie sdilet na socidlnich sitich,
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prip. odeslat e-mailem. Sloupec “Aplikace zdarma” tiké, zda je nutné za danou aplikaci
zaplatit licenci. Nékteré aplikace vyzaduji mési¢éni predplatné, nékteré se mohou zakoupit
bez predplatného (vice je popséno v podkapitole 3.2). Posledni sloupec demonstruje, ze
zéddnd z uvedenych aplikaci neumoznuje platbu za potizeni fotografie bez obsluhy.

Jednoduché Tisk Online | Aplikace | Platby za

upravy fotografii | sdileni | zdarma | fotografie
el BN B P PR
Simple Booth HALO v v v X X
Instant Photo Booth v v v X X
Simple Photo Booth X v X v X

Tabulka 4.1: Srovnani fotokoutku.

7 popisu dostupnych variant je zfejmé, ze kazda aplikace v riznych ohledech vynika
oproti ostatnim. Pro aplikaci, kterou se tato prace zabyva, jsou z divodu obdobné fukcio-
nality proto jen ¢astecné vyuzitelné.

4.2 Cil prace

Cilem prace je vytvoreni aplikace fotokoutku v jazyce C# pro pfenosné zafizeni s opera¢nim
systémem Microsoft Windows. Vysledkem je funkéni verze, pouzitelnd pro rtzné ucely.

Uzivatelé si mohou pomoci aplikace, tedy systému pro potizovani fotografii, sami potidit
fotografie, vyhotovit si poskytovatelem zvoleny pocet fotografii a vyfotografovat se s rekvi-
zitami. Pri vyfoceni si mohou zvolit z libovolného, poskytovatelem dodaného, mnozstvi
ramecki. Po vyfoceni je mozné fotografie jednoduse upravit (zvysit jas, saturaci, expozici
apod.), za fotografie zaplatit pomoci elektronické platby z webové stranky, generujici uni-
katni kéd, ktery nasledné zadavaji do aplikace a na zakladé ovéreni si fotografie vytisknou
a odeslou elektronicky.

Poskytovatel sluzby mutze vyuzit nastaveni dle icelu pouziti. Spole¢nosti mohou do fo-
tografii vlozit vodoznak s logem firmy, svatebc¢ané zase sva jména, nebo napt. na hudebnich
festivalech logo udalosti. Vysledkem je tispora prostiedkil za tidrzbu a provoz poskytovatele
a zkraceni ¢ekaci doby predstavujici v konecném dusledku urychleni odbaveni zakaznika.

Aplikace ovSsem nemiize splnit vSechna ocekavani. V idedlnim piipadé by mély aplikace
fungovat dvé — jedna uzivatelskd pro zdkazniky a jedna administratorska pro provozovatele.
Ten by mohl chovani zdkaznikl a fotokoutku sledovat a kontrolovat jej. Tyto moznosti spolu
s dalsimi uvadim v kapitole 6 (zévér), ve které jsou zminéna mozné rozsiteni do budoucna.

Vystupem aplikace je odeslani fotografii na danou e-mailovou adresu ¢i vytiSténi na papir
pomoci pripojené tiskarny. Pokud se nezdaii autorizace vygenerovaného kodu, ktery uzivatel
obdrzi po platbé, aplikace vyzve uzivatele pro opétovné zadani a poté vrati uzivatele zpét
na uvodni obrazovku a umozni nové vyhotoveni fotografii.

Informace o nezdareném pokusu o tisk ¢i odeslani fotografii jsou odesilany administra-
torovi na zvolenou e-mailovou adresu.
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4.3 Specifikace aplikace

Hlavnim bodem celé prace je spravna definice zadani aplikace, co muze uzivateli nabidnout a
co prinese jejimu provozovateli. S timto pozadavkem je tizce spojeny prizkum jiz existujicich
feseni fotokoutku.

Koncepce teseni musi dodrzovat obecné zndmé principy uzivatelské privétivosti s do-
state¢nou funkcionalitou. Aplikace musi umét vyuzivat vestavénou kameru a potidit dany
pocet fotografii, vkladat ramecky ¢i vodoznaky a aplikovat jednoduché efekty. Pro nejvice
vypovidajici hodnotu bude spusténa kamera ihned po startu, prip. restartu aplikace.

Aplikace umozni jednoduché upravy porizenych fotografii, moznost zrusit provedené
Upravy nebo tpravami prepsat ptivodni porizenou fotografii. Generovani mrizky z porize-
nych fotografii s moznosti volby tloustky lemujicitho ramecku a jeji barvy je prerekvizitou
pro vysledny export vystupu.

Koncepce zpracovani plateb formou vyuziti soucasného reseni pomoci elektronickych
plateb, umisténych na vzdaleném zabezpeCeném serveru, umoznuji uzivateli provedeni platby
nezavisle na aplikaci fotokoutku, ¢imz soucasné zabranuji zneuziti. Implementace jednodu-
chého internetového obchodu pro ziskdni unikatniho kédu, pomoci kterého je umoznén
vystup aplikace je nezbytnou soucasti. Vyplaceni provizi z aplikace bude provozovateli na-
planovano dle smluvnich podminek.

Finalni tisk pozadovaného poctu vytiski bude umoznén pouze za predpokladu korektné
provedené platby. Na zékladé toho bude umoznéno uskutecénit vytisk a odeslani exportované
kolaze fotografii na libovolny pocet e-mailovych adres. Po tispéSném provedeni vytisku bude
unikatni kéd smazan a opakovany tisk nebude umoznén.

Restart aplikace mtize byt iniciovan uzivatelem pti zadani kédu platby nebo na vystupni
casti aplikace. V obou pripadech se smazou veskeré porizené fotografie a osobni udaje,
aplikace se restartuje na ivodni obrazovku a bude pripravena k dalsimu pouziti.

Pti chybném pokusu o tisk, odeslani e-mailu ¢i jakékoliv jiné chybé bude uzivatel in-
formovan pomoci informac¢niho okna a pokud bude umoznéno pripojeni k internetu, bude
odeslan e-mail spravci aplikace.

4.4 Navrh ovéreni reseni

Implementaci aplikace muzeme povazovat za tspésnou, pokud splni zatézové testy pro ne-
pretrzity provoz, minimalné 24 hodin bez preruseni, bude kompatibilni s minimélni podpo-
rovanou verzi systému Microsoft Windows a nejméné 80% uzivatelskych testi bude vyhod-
noceno kladné. Takto by vypadal popis kritérii uspésnosti v pripadé, ze by aplikace meéla
byt komerénim produktem.

Uzivatelsky test tispésnosti implementace celé prace probihal ve trech fazich. V prvni
fazi byli osloveni uzivatelé k hodnoceni rozlozeni jednotlivych prvka aplikace a prvotniho
uzivatelského rozhrani. Po prvni verzi byli uzivatelé osloveni znovu s druhou verzi, ktera
jiz byla elektronickym navrhem jednotlivych obrazovek. Poté uzivatelé ve treti fazi dostali
funkéni prototyp aplikace, ve které mohli testovat funkcnost v rozdilnych typech prostiedi.
Pfedevsim se jednalo o rodinné oslavy nebo pokusné testovani na firemnim vecirku.

V pribéhu vyvoje probihaly zatézové testy stability a kompatibility na riznych zatize-
nich. Pro vyhodnoceni vysledkii testovani byly zvoleny tii typy metrik, které jsou zminéné
v nasledujici kapitole.

22



Kapitola 5

Popis vlastni prace a vyhodnoceni

Jednim z hlavnich cili vyvoje aplikace bylo vyuziti vestavéné kamery vcetné aplikovani
jednoduchych efektt a filtrii, aprava vyfocenych fotografii, zpracovani plateb technologii
znemoznujici zneuziti, vytvoreni pozadovaného vystupu a findlni odeslani uzivateli. V této
kapitole je popsana realizace celé prace.

Praktické ukazky a moznosti pouziti lze najit v podkapitole 5.1. V sekci 5.2 je popsan
princip fungovani a samotnd implementace, ovéreni funkénosti a vyhodnoceni vysledku
testovani l1ze nalézt v ¢asti 5.3. Mozné nasazeni v praxi je popsano na konci této kapitoly,
v casti 5.4.

rd

5.1 Zpusob pouziti

Aplikace se ovladd primarné pouze dotykem na dotykovych tabletech, k ¢emuz vyuziva
XAML Event Handlery*” Tapped. Je ovSem spustitelnd obecné na systému Windows 10,
minimalni verzi 1709*%, tudiZ je mozné aplikaci spoustét i na stolnim ¢&i pienosném poéitaci
miniméalné s touto verzi Windows.

Case study

Vzhledem k dalsimu moznému vyvoji aplikace a kompatibilité do budoucna je jako za-
kladni stavebni jednotka zvolen jazyk C# UWP. Nejdulezitéjsim prvkem celé aplikace je
jisté zpracovani obrazu a porizeni fotografii, které zajistuje kamera pocitace, ale predevsim
jednotka grafického akceleratoru se sadou knihoven DirectX, s nejnizsi podporovanou verzi
11. Jak lze vidét na schématu 5.1, ke zpracovani plateb dochazi na vzdaleném serveru. Toto
feseni skryva nékolik vyhod, at uz pri duvére uzivatele, ktery platbu muze provést na svém
zarizeni, jednoduché budouci implementaci pro jinou platformu ¢i oteviené technologické
prostredky jedné z nejpouzivanéjsich platforem webovych sluzeb.

7 dtvodu zpracovani plateb ovsem aplikace vyzaduje internetové pripojeni. Pro pro-
vozovatele aplikace je zde pridana i moznost, kdy aplikace platbu nebude vyzadovat a
pro uzivatele tak budou ji poskytované sluzby zcela zdarma.

42Naslouchani akei, které se provedou, kterymi mohou byt napf. stisknuti tlacitka, pohyb mysi apod.
43Resp. Windows 10.0.16299, coz je aktualizace z podzimu 2017
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Obrazek 5.1: Diagram pouzitych prostredkt.

Priklad pouziti

Zakladni princip pouziti aplikace je vyobrazen diagramem 5.2. Na obrézku Ize vidét interakci
uzivatele s aplikaci, resp. vyvolané akce a vystupy.
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Obréazek 5.2: Uzivatelsky diagram.

Jednotlivé sipky ukazuji vzdjemnou zavislost uzivatele na aplikaci. Prvotni spusténi
aplikace iniciuje spravce aplikace, poté jiz jakykoliv uzivatel muze dle dopliujicich nasta-
veni aplikaci pouzivat. Nejprve je uzivateli viditelnd tivodni obrazovka s fotoapariatem a
moznymi filtry. Po vyfoceni spravcem aplikace definovaného mnozstvi snimku je uzivatel
presmérovan do ¢asti pro dodatecné upravy, pokud jsou povoleny. Po rozkliknuti dané foto-
grafie je zobrazeno okno tprav. Pokud dpravy nejsou povoleny, je uzivatel odkazéan rovnou
na obrazovku tvorby usporadani fotografii a pridani dodate¢ného ohranic¢eni. Néasleduje ob-
razovka pro zadani unikdtniho kédu, ktery uzivatel po zaplaceni obdrzi e-mailem. Na finalni
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obrazovce je mozné hledat volbu tisku ¢i odeslani vysledné fotografie e-mailem. Ukazkové
screenshoty™ jsou uvedeny v piiloze A.

5.2 Implementace

Prace je vytvorena v programovacim jazyce C# s notaci UWP primarné cilici na tablety
s operac¢nim systémem Microsoft Windows 10. Pro vyvoj bylo zvoleno grafické vyvojové pro-
stiedi (IDE*®) Microsoft Visual Studio 2017. Aplikace je definovdna ve jmenném prostoru*®
PhotoBooth. Diagram pripadi uziti*" je mozné sledovat v piiloze B.

Uzivatelské rozhrani

vvvvv

vatelska privétivost. Pivodni navrhy vznikaly nejprve na papite, které se postupem casu
na zakladé podnétt od uzivateld transformovaly a vzniklo jednotné schéma, které je vyuzito
v celé aplikaci. Celkova transformace z prvotniho navrhu, ktery lze vidét na obrazku 5.3a
az po celkové sjednocenou strukturu, kterd je k vidéni na obrazku 5.3b.

MK @®O
(a)

Obrazek 5.3: Na obrazku (a) lze vidét prvotni nacért ivodni obrazovky, obrazek (b) odrazi
jejl findlni vzhled.

Uzivatelské rozhrani je tvoreno deklarativnim jazykem XAML, pomoci kterého jsou tvo-
feny veskeré pro uzivatele viditelné elementy. Jazyk je diky vyuzivani elementt a atributu
podobny HTML*®. Visual Studio pouzivdi XAML editor pro editaci a vytvafeni uZivatel-
ského rozhrani. Jednotlivé obrazovky jsou oznacovany jako Page a jsou tvoreny Relati-
vePanel elementem pro adaptivni rozlozeni na obrazovce.

Spusténi aplikace

Pri kazdém spusténi aplikace se kontroluje lokalni tlozisté, zda v ném jsou ulozené snimky
(napf. z nezdafeného pokusu o fotografovani) a v pripadé, ze ulozisté neni prazdné, slozka
se vyprazdni. Tim se zaruc¢i smazéani veskerych dat od predchozich uzivateli. Aplikace se
po této kontrole spusti v rezimu na celou obrazovku.

44V oboru se vyuzivé anglicky vyraz, vyznamem oznacuje snimek obrazovky

457 angl. Integrated Development Environment

467 anglického namespace

47V oboru také asto vyuzivany angl. nizev use case

487 anglického Hypertext Markup Language, ktery je standardnim jazykem pro tvorbu webovych stranek
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Kamera a zpracovani obrazu

Hlavni komponentou je kamera, ktera zakaznikim umoznuje zhotoveni fotografii. Pro ini-
cializaci kamery aplikace vyuziva tifdu MediaCapture’’. Kamera se inicializuje ve ti{dé
Camera pomoci asynchronniho volani tasku® InitializeCameraAsync. Primarné se na-
stavi k pouziti predni vestavéna kamera. Pokud neexistuje, tak se inicializuje zadni a pokud
ani tu nelze nalézt, tak se aplikace pokusi o inicializaci externi kamery pripojené pomoci
USB. Pokud neni nalezena zadnd kamera, je o tom uzivatel informovan a aplikace konci
s chybovym stavem. Kamera sniméa vzdy v plném rozliseni, které umoznuje. Jestlize kamera
poskytuje funkcionalitu automatického zaostrovani, implicitné se jej vyuzije.

P1i sniméani si uzivatel mize zvolit vizualni efekty, jako napf. ¢ernobily obraz, efekt sé-
pie, invertovani barev, rozostfeni apod. Zaroven je také umoznéno vkladani libovolnych ra-
mecku ¢i vodoznaki. Tyto efekty jsou implementovany pomoci Windows Runtime (zkracené
WinRT) komponenty MediaCaptureEffect, ktera je projektem celého feseni PhotoBooth.

Aplikace na uvodni obrazovce umoznuje vyfotografovani snimku okamzité ¢i se zpoz-
dénim. Posledni vyfocend fotografie se taktéz muze opakovat, ¢imz se ovsem ta predchozi
prepise. Fotografie se vytvareji ve formatu JPG a ukladaji se v lokalnim ulozisti aplikace.

Vizualni efekty

Aplikovani efektl je implementovano v redlném case pii spusténém fotoaparatu pomoci roz-
hrani IBasicVideoEffect’ . Rozhrani implementuje nékolik metod, které se uzptisobi dle
pozadavkl. Predevsim se zde jedna o nastaveni kédovani, které se nastavuje pomoci verejné
metody SetEncodingProperties, jez na vstupu pfijima dva parametry. Jsou to objekty,
které definuji canvasDevice’”, neboli pomyslné platno efektu. To je pouzito v hlavni me-
todé ProcessFrame, ktera se stard o zpracovani daného efektu. Jsou zde vyuzivané bloky
using, diky kterym se uvolnuji jiz nevyuzivané objekty pomoci garbage collectoru. Can-
vasDrawingSession je vyuzivana rozhranim Win2D dostupného pomoci NuGet’® balicku.

Naésledujici metoda ve vypisu 5.1 urcuje vyuziti pamétového tlozisté, v praci tedy vyu-
ziva grafickou kartu:

1 /// <summary>

> /// Appropriate memory settings.

s /// </summary>

1 public MediaMemoryTypes SupportedMemoryTypes {
5 get {

6 return MedialMemoryTypes.Gpu;

7}

s )

Vypis 5.1: Usek kédu pro vyuziti paméti na grafické karté.

4¥Dostupnou v knihovné Windows.Media.Capture

50V oboru se vyuziva anglicky vyraz, vyznamem oznaéuje dlohu

51Dostupné v knihovné Windows.Media.Effects

52VideoEncodingProperties a IDirect3DDevice

53Jedn4 se o open-source rozsifeni Visual Studia pro sprévu externich rozhrani
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Jednd se o enum hodnotu, neboli vyctovy typ, tvoreny konecnou omezenou mnozinou
pojmenovanych hodnot, které lze vidét v tabulce 5.1:

Identifikator | Hodnota Typ paméti

Gpu 0 GPU

Cpu 1 CPU»
GpuAndCpu 2 GPU i CPU dohromady

Tabulka 5.1: Enum hodnoty datového typu MediaMemoryTypes.

Soucasné s kazdym efektem je ovérovano, zda si uzivatel zvolil i zobrazeni ramecku
pomoci t¥idy Referall, kde se prediva logicks hodnota v proménné FrameEffect’’. Pokud
jsou ramecky povoleny a existuji v dané podslozce (definované v piiloze E), je umoznéno
aplikovat tento dodateény efekt, napr. pro zobrazeni vodoznaku akce, vlozeni pomyslného
prostredi do obrazu apod.

Editace fotografii

Po Uspésném vyfoceni pozadovaného poctu fotografii je uzivatel presmérovan do dalsiho
okna, které je popsano ve t¥idé PhotoEdit. Pomoci metody GetItemsAsync se nactou vy-
focené fotografie a zobrazi se uzivateli v miizce jedna vedle druhé. Po rozkliknuti vybrané
fotografie se okno presméruje do tiidy PhotoEditDetail, kde ma jiz uzivatel moznost pro-
vést pozadované Upravy fotografie. Jednd se o Upravy miry expozice, rozostfeni, ténovani,
uprava teploty barev, kontrastu nebo saturace pomoci posuvniki definovanych v XAML
souboru. Uzivatel mé na vybér upravy ulozit, ¢imz se prepise dany soubor i ve tiidé Photo-
Edit, pomoci ObservableCollection se aktualizuje novy snimek a zobrazi se nova upra-
vend fotografie, nebo zmény zahodit a vratit se na predchozi obrazovku.

Na nésledujici obrazovce ve tfidé BuildAStrip si miize uzivatel zvolit usporadani fo-
tografii, zda je chce vedle sebe nebo v mrizce pod sebe a muze si zvolit barvu ¢i tloustku
okraji lemujicich porizené fotografie.

Platby

Zpracovani plateb probihd na externim virtudlnim serveru Lightsail’” od spole¢nosti AWSS,
na kterém bézi unixovy operaéni systém’’, kde je spustén HTTP server®’, dostupny na ve-
fejné statické IP adrese http://52.28.207.131.

S47kratka angl. Graphics Processing Unit neboli graficky procesor

557kratka angl. Central Processing Unit neboli centrdlni procesorovd jednotka
%6Ta je implicitné nastavena na hodnotu false

5TCloudové fefeni poskytujici dany vypocetni vykon

587kratka Amazon Web Services, dcefing spoletnost firmy Amazon
59Konkrétné Ubuntu 16.04.5 LTS

59Konkrétné Apache 2.4.18
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Déle je pro potieby plateb spustén PHP! server®, vedle kterého je paralelné spusténa
databdze®. Zde je nainstalovan systém WordPress®!, kde bézi naprogramovani webova
stranka s dostupnymi produkty (pocty vytiskir), které se daji zakoupit pomoci elektronické
penézenky PayPal®, piip. online kreditni kartou.

Zpracovani plateb je provadéno v chranéném rezimu sandbox, umoznujicim prechod
na ostry provoz pomoci feseni WooCommerce’. Po uskuteénéni platby je pomoci PHP
skriptu vygenerovan unikatni kod, ktery zdkaznik obdrzi e-mailem. Tento kéd zada do apli-
kace fotokoutku, kterd se pripojf k této databazi®” a SQL dotazem se zeptd databéze spus-
téné na serveru, zda existuje zadany kéd a pokud ano, umozni uzivateli nasledujici krok,
ktery jej presmeéruje do tridy Share pro moznosti sdileni a tisku. Pokud zadany koéd neni
validni, informuje o tom uzivatele a vyzve ho k opétovnému zadani.

Sdileni

Okno pro odeslani fotografii e-mailem nebo vytisténi na papir je umisténo jako posledni,
je definovano tridou Share. Pro odesilani e-mailt tiida implementuje knihovnu Light-
Buzz . SMTP, kterd je dostupnd jako piidavny NuGet bali¢ek. Knihovna implementuje SMTP%®
komunikaci pro odchozi zpravy. Vytvoii se objekt®, ktery specifikuje odesilatele, tedy ad-
resu, ze které se odesilaji vysledné zpravy. Uzivatel miize, pro urceni adresata, v elementu
TextBox definovaného v XAML zadat libovolny pocet adres oddélenych ¢arkami. K e-
mailové zprave se vyslednd fotografie/mrizka fotografii prilozi jako pfiloha. Uzivatel je po
kliknuti na tlac¢itko k odeslani informovan, zda se zpravu podarilo odeslat ¢i ne.

Aktudlni jedinou oficidlni moznosti tisku, ktera je v UWP mozn4, je pomoci knihovny
Windows.Graphics.Printing. Ta ovSem zobrazi tiskové okno’’. To je z pohledu aplikace
fotokoutku nezidouci. Pro moznost tichého tisku’', tedy tisku bez toho, aniz by se uziva-
teli objevilo na obrazovce okno pro tisk, je tedy vhodnou moznosti implementace konzolové
aplikace Win32"™. Spusténi takovéto aplikace je v UWP provadéno tiidou FullTrustPro-
cessLauncher. Pro jeji implementaci je nutné nastaveni patficéné capability”® v Manifest
souboru projektu’. Po tomto nastaveni se jiz tisk miize fidit v projektu Win32Printer, kde
se ve t¥idé Program inicializuji nastaveni tiskarny . K tisku se vyuzivd vychozi nainsta-
lovand tiskarna zafizeni. Pomoci predani parametru poctu vytisk diky lokalnim nastave-
nim’®, do kterych se dle hodnoty z MySQL databéze”” posila dany pocet vytiskii. Pro tisk
je vyuzivan papir o rozméru A4. Pokud je vysledna fotografie Sirsi nez vyssi, vytiskne se
na sitku. Pokud je vyssi nez Sirsi, vytiskne se na vysku.

617kratka angl. Hypertext Preprocessor (ptvodné Personal Home Page), skriptovaci programovaci jazyk
%?Konkrétné PHP 7.1.25

53Konkrétné MySQL 5.7.24

54Open-source redakéni systém pro spravu obsahu (z angl. Content Management System)

55Internetovy platebni systém propojeny s kreditni kartou, uéty jsou identifikovany e-mailovymi adresami
560pen-source systém pro tvorbu e-shopi

57Pomoci knihovny MySql.Data.MySqlClient

58Zkratka Simple Mail Transfer Protocol, internetovy protokol uréeny pro prenos zprav elektronické posty
59Konkrétné SmtpClient

707 dtivodu nutnosti volani metody ShowPrintUIAsync

"7 angl. silent print

"2TaktéZ oznatovanou jako Windows API, jedn4 se o zékladni funcionalitu systému

"V oboru se vyuzivé anglicky vyraz, vyznamem oznaluje schopnost

"Konkrétné <rescap:Capability Name="runFullTrust"/>

"Pomoci knihovny System.Drawing.Printing

7 ApplicationCompositeValue

""Hodnota _product_id z tabulky wp_woocommerce_order_itemmeta
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Po vytisknuti uzivatel aplikaci restartuje, ¢imz se znovu obnovi veskerd nastaveni a
smazou se porizené fotografie. V pripadé, zZe se tisk povedl, tak se smaze vygenerovany kod
v tabulce databaze a aplikace se vrati do prvotniho nastaveni pro dalsi pouziti.

Konfigurace aplikace

Aplikaci lze konfigurovat dodateénym Config.xml souborem ulozenym v dokumentech da-
ného uzivatele v adresaii PhotoBooth. Tento soubor dava provozovateli aplikace moznost
nastaveni podle danych potieb. Volitelné XML elementy, které se vyuziji v aplikaci lze vidét
v nasledujicim tseku kédu 5.2:

1 <UserSettings>

> <ConfigurationSettings ID='idString' IntValue='intValue' />
<ConfigurationSettings ID='idString' BoolValue='boolValue' />

1 .« .

5  <ConfigurationSettings ID='idString' StringValue='stringValue' />

6 </UserSettings>

Vypis 5.2: Ukazka uzivatelskych voleb nastaveni.

V tabulce 5.2 lze vidét vycet ze seznamu dovolenych, uzivatelsky definovatelnych, atri-
buti.

Atribut 1D Ukéazka pouziti Povolené hodnoty
number0OfPhotos IntValue="'1" 1, 2, 4
photoEditAllowed BoolValue='true' true, false
customEffectsAllowed BoolValue='true' true, false
framesAllowed BoolValue='true' true, false
adminEmail StringValue='admin@example.com' | E-mailova adresa

Tabulka 5.2: Povolené hodnoty v konfigura¢nim souboru.

Pokud provozovatel aplikace pridd k danému atributu jinou hodnotu, resp. jiny datovy
typ, je ignorovan. Vyuzije se vzdy povoleny formét. Pokud je atribut zadan vicekrat, jako
platna hodnota se bere v potaz ta posledni.

5.3 Oveérovani funkénosti a testovani

s ee

k testovani a zapojeni cilového uzivatele jiz v prubéhu tvorby programu. V dnesni dobé
si technologické spolecnosti vybiraji vzorek uzivatell, se kterymi spolupracuji a testuji fi-
nalni produkt. Z minulosti a zkuSenosti se daji vyvodit zavéry, které v danou chvili vedou
k nejvhodnéjsimu reseni. Nejzndméjsi metodou vyvoje, tésici se pres své nedostatky do-
sud zna¢né oblibé je tzv. vodopdd™®, ktery lze vidét na obr. 5.4. Princip tohoto Fizeni je

87 angl. waterfall
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zadani, které definuji zicastnéné subjekty, kdy poté trva nepretrzity vyvoj dokud neni apli-
kace findlni. Tohle z teoretického hlediska zni dobie, bohuzel praxe je jind. Proces muze
trvat nékolik tydnt, coz by nebyl velky problém, pokud by se na konci nezjistilo, ze se
vydal Spatnym smérem. Bohuzel nékteré podobné napldnované projekty trvaji rok a vice a
v pripadé, ze koncovy uzivatel neprijde pribézné s vyvijenou aplikaci do styku, na konci
projektu s velkou pravdépodobnosti nastane nesoulad a néjaky problém. Z vyvojového a
obchodniho hlediska muze produkt spliiovat stanovené pozadavky, ovSem z uzivatelského
jiz muze vyrazné zaostavat.

Approval Approval Approval

Deploy

Extend

Obréazek 5.4: Vodopadovy model ™.

Vhodnou metodologii projektového fizeni je agilni pristup, ke zhlédnuti na obr. 5.5.
Zadani je detailné specifikovano a dand aplikace se vyviji v iteracich v rdmci daného ca-
sového tseku, nejcastéji 1-2 tydny (tzv. sprinty). Diky pevné danym ¢asovym tsekim se
na konci kazdého sprintu dand prace vyhodnoti a konzultuje se vSemi zic¢astnénymi stra-
nami. V kontextu této bakalaiské prace se jedna o konzultaci s vedoucim a vybranymi
uzivateli, ktefi postupné hotové ¢édsti aplikace testovali a hodnotili. V redlném prostredi
spole¢nosti se do tohoto procesu jesté zapojuji napr. obchodnici, projektovi ¢i produktovi
manazeri. Jednou z velkych prednosti tohoto pristupu je mozna zména pozadavki od kte-
rékoliv strany. Muze se jednat o obchodni duvody (produkt jiz vyvinula jind spolecnost,
musi se upravit funkénost), uzivatelské (dané tlacitko je nevhodné umisténo, ovladani je
slozité) ¢i od vedouciho (vyvoj se ubird jingm smérem nez by mél). Na tyto zmeény se da
diky casové omezenym usekim relativné rychle reagovat a pozadované zmény zapracovat.

Iteration 1 Iteration 2 Iteration 3
Develop Develop Develop
Deploy Design Deploy Design Deploy Design

Define Define Define
Approval

Deploy
Plan Release

Extend

Obrazek 5.5: Agilni model®.

"7droj: Unger, Russ; Chandler, Carolyn: A Project Guide to UX Design: For user experience designers
in the field or in the making [32], str. 63

807droj: Unger, Russ; Chandler, Carolyn: A Project Guide to UX Design: For user experience designers
in the field or in the making [32], str. 64
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Metriky testovani

Béhem celého procesu testovani software je pottebné kontrolovat a hodnotit aktualni stav
projektu. Nejbéznéjsim divodem byva kontrola kapacit vyvojara podilejicich se na testo-
vani. Pokud je chyb mnoho, je dobré doplnit tym o dalsi pracovniky. V opa¢ném pripadé lze
presunout volné kapacity na jiné projekty. V kontextu bakalarské prace se vysledky metrik
vyhodnocovaly z pribézného testovani.

Pro hodnoceni testti byly zvoleny t¥i metriky. Metrika zaloZend na bug fiz rate®', metrika
zalozend na uZivatelskjch testech a metrika zalozena na programovém kédu, kterd je soucésti
testovdni jednotek™.

Uzivatelské rozhrani

Pro koncového uzivatele je vétsinou uzivatelské rozhrani (nebo také ¢asto vyuzivané angl.
oznaceni front end) to jediné, co realné vidi a co ho zajima. Funkcionalita, bézici na pozadi,
neni pro néj dulezitd. Z téchto duvodu jsem jiz od uplného pocatku vytvoril dotaznik,
ktery jsem odeslal nékolika znamym a fotografiim, kteri maji k dané tématice nejblize.
Na zakladeé jejich odpovédi a podnétt byl vytvoren prvotni navrh, kterym je nacrt na papite.
V 1zkém spojeni s testovaci skupinou lidi bylo spolupracovano po cely ¢as. Aplikace, resp.
jeji uzivatelské rozhrani, bylo tvoreno v pribéhu celé prace.

Navrh rozhrani

Podle konkrétnich pripominek na zakladé poznatkt jsem vytvoril dalsi dva navrhy, aby bylo
pro uzivatele jednodussi odhalit slabiny danych navrhi a mél moznost jejich vzadjemného
porovnani. Za pomoci principu tvorby pro sledovani uzivatelské ptrivétivosti [32] jsem uzi-
vatelim kladl nékolik otazek, na které odpovidali. Otazky byly obecného charakteru, napt.
“Podivejte se na dany ndvrh a vyberte alespon tri nejvhodnéjsi oznacent, kterd nejlépe vy-
stihuji vzhled aplikace.” Uzivatelé méli na vybér ze zhruba 20 slov, které obsahovaly pojmy
jako napt. “nudné”, “zajimavé”, “skvél nevhodné”, “konzervativni”, “prilis jednoduché”,
“prilis slozité” apod., pomoci kterych se doslo k finalnimu navrhu.

Po prvnich ohlasech jsem tvorbu front endu jiz presunul z papirové verze do digitalni
podoby. Veskeré dalsi navrhy a ukazkové prace byly tvoreny formou tzv. drdténého modelu™.
Ukéazka lze vidét na obrazku 5.6:

52 &,
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Obréazek 5.6: Wireframe tivodniho okna vytvofeny aplikaci InVision dostupnou na https:
//www.invisionapp.com.

81V oboru se vyuziva anglicky vyraz, viznamem vyjadiuje, kolik procent z celkového poétu nalezengch
chyb bylo opraveno

827 angl. unit testing

837 angl. wireframe, jednd se o nahled nového feseni (projektovou dokumentaci Fesen)
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Dle vytvorenych wireframe jsem postupoval pri implementaci uzivatelského rozhrani
v aplikaci. Funkénost jsem ovéroval pribézné s jiz fungujici aplikaci na vybraném vzorku
uzivatell na riznych typech vypocetnich konfiguraci a verzi opera¢niho systému. Vysledky
byly individuélni, lze tudiz vyloudit jakékoliv pochybeni o relevantnosti vysledki. Ciselné
vysledky jsou interpretovany v nésledujici podkapitole 5.4.

Pouzitelnost aplikace

Testovdni pouZitelnosti®" aplikace je jednou z nejvice vyuzivanych metod pii testovani uzi-
vatelské zkuSenosti. Vyuzité postupy pri testovani pouzitelnosti vychazely z knihy [32]. Ci-
lem je porozumét uzivateli, naslouchat jeho potrebam a zlepsit schopnost uzivatele ispésné
dokoncit pozadované akce v dané aplikaci. Koncept je jednoduchy, tazatel musi

e vytvorit prioritizovanou sadu tkolu
o zadat sadu ukoli vybrané skupiné uzivatela

o realizovat s uzivateli vlastni testovini a zaznamenat si situace spojené s obtiZnosti
pii jejim pouzitém Feseni

o analyzovat a zhodnotit vysledky celého testovani

Screening

Tzv. screener™ je typ dotazniku vyuzivany pied zahdjenim testovani pro ziskani vhodné
skupiny uzivateli [32]. Obvykle sestava z otdzek, vztazenych k cilovému produktu. Pokud
odpovédi uzivatele budou shodné nebo alespon velmi se blizici k predpokladané odpovédi,
je mozné jej povazovat za vhodného kandidata. Pokud se odpovédi ubiraji jinym smérem,
nejvhodnéjsi moznosti je pokracovat ve vybéru jinym kandidatem.

Screener mize obsahovat otazky jako napf.:

1. Jaky je Vas vek?

2. Pouzivate zafizeni s operacnim systémem Microsoft Windows?
3. Umite ovladat Microsoft Windows?

4. Znate fotokoutky?

5. Pouzivate prenosné chytré zarizeni s pristupem k internetu?

6. Navstévujete turistické atrakce, festivaly, firemni vecirky?

7. Fotite se radi?

8. Vyuzivate elektronickou postu?

9. Vyuzivate socialni site?

847 angl. usability testing
85V oboru se vyuzivé anglicky vyraz, vyznamem oznaéuje zjistovdnd
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Testové dotazniky

Kazdy uzivatel musi k testu dostat sadu tloh, kterd je k nahlédnuti v priloze C, ale také

dotaznik. Dotaznik by mél byt rozdélen na dvé ¢asti, prip. do dvou samostatnych dotazniki.

Jeden pro vyplnéni pred zahajenim samotného testu. Tento dotaznik slouzi k seznameni

se s uzivatelem, informaci o jeho znalostech, technickém vybaveni a ptip. vyhodnoceni, zda

se v predchozim screeningu nestal omyl a uzivatel nespliuje nékterou z podminek.
Neékteré otazky spadajici do tohoto dotazniku jsou napft.:

1. Maéte jiz predchozi zkusenosti s testovanim?
2. Mate jiz néjaké zkuSenosti s podobnou aplikaci?
3. Vite co od podobné aplikace ocekavat?

4. Umite pouzivat dotykové zafizeni?

Po ukonceni testovani je vhodné uzivateli dat k vyplnéni dotaznik, kde mtze doplnit in-
formace o pocitech z celého testovani. V idedlnim pripadé, za souhlasu uzivatele, je vhodné
z celého testovani porizovat zaznam nebo alespon sledovat chovani uzivatele a délat si po-
znamky. Konecny dotaznik muze vypadat nasledovné:

1. Jaké mate z testovani aplikace pocity?

\V)

. Bylo pro Vés uzivatelské rozhrani srozumitelné a intuitivni?

w

. Vyuzil(-a) byste aplikaci v budoucnu znovu?

S

. Zaujala Vas aplikace?

Zpracovani dat

Zpracovani dat neboli také v softwarovém inzenyrstvi hojné vyuzivany angl. nazev back end
bylo testovano pribézné na lokdlnim vyvojovém stroji s operac¢nim systémem Microsoft
Windows 10 (1809), stejné i jako na cilovém tabletu Acer Iconia Tab W700P s nainstalo-
vanym operac¢nim systémem Microsoft Windows 10 (1809). Pro testovani byl vyuzit také
pocita¢ Apple MacBook Air s nainstalovanym opera¢nim systémem Microsoft Windows 10
(1803).

Bug fix rate 1ze vyjadrit jednoduchym vztahem:

mnozstvi opraveniych chyb
pravenych chy (5.1)

mnoZstvi nalezenych chyb’

Odhalovani prubéznych chyb probihalo jako soucast vyvoje aplikace. Testovani progra-
mového koédu vyjadiuje kolik procent tohoto kédu jiz bylo otestovano a jakou cast jesté
zbyva ovérit. U objektové orientovaného programovani se jednd o testovani jednotlivych
tTid a metod.
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5.4 Interpretace vysledkti a moznosti nasazeni v praxi

Vysledky testovani s uzivateli lze interpretovat tabulkou 5.3, kterd znazornuje jejich pocity,
které se vyskytovaly pri vyhodnoceni vizualniho navrhu.

Prehledné | Cisté | Moderni | Zajimavé | Jednoduché | Mnoho textu

Procentudlnt | g0 goor | 55569 | 44,44% | 3333% | 33.33% 92.22%
vyjadreni

Tabulka 5.3: Vyhodnoceni vizudlniho navrhu aplikace.

7Z tabulky lze tedy odvodit, Ze uzivatelé byli s vizualni podobou aplikace spiSe spokojeni.
Negativni hodnoceni se na vybraném vzorku uzivateli neobjevilo viibec, nebo ve velmi
malém mnozstvi. Mensi vykyv zpiisobovaly podnéty na obsahlé texty popist, na coz jsem
reagoval nahrazenim nékterych textt infografickymi prvky:.

Pii definovani vhodné skupiny uzivatelit byl vybran vzorek 9 lidi riznych zaméreni.
Dotaznikové otazky vychazely z predchozi podklapitoly 5.3, ¢asti Screening. Jak lze vidét
na obr. 5.7, cilil jsem na mladé uzivatele, ktetfi by podobnou aplikaci mohli pravdépodobné
vyuzivat, ale i na dalsi vékové kategorie.

@® Pod 18

@ 18-24
25-34

@ 35-44

@ 4554

® 55 avice

Obrazek 5.7: Graf zobrazujici rozdéleni testovaci skupiny vybranych uzivateli dle véku.

Zajimavé bylo, ze 33% dotdzanych lidi nevlastni zafizeni s opera¢nim systémem Micro-
soft Windows, ovSem vsichni dotézani jej uméji pouzivat a také jej denné vyuzivaji. Vsichni
uzivatelé vlastni alespon jedno prenosné chytré zarizeni (at uz chytry mobilni telefon ¢i
tablet), nedélalo jim tedy zadny problém provadét platby na svych zafizenich. %3 dotéza-
nych navstévuje turistické atrakce ¢i festivaly minimalné jednou roc¢né. Vsichni dotdzani
vyuzivaji elektronickou postu a socialni sité. Zhruba %4 z nich se rddo prezentuje pred ka-
merou, zbytek pouze za doprovodu.

Vyhodnoceni uzivatelského testu

Uzivatelsky test probihal na vzorku uzivateld dle postupu uvedeném v podkapitole 5.3, sekci
Testové dotazniky. Kazdy uzivatel pred zahdjenim testu vyplnil dotaznik s dopliujicimi

86Procentuslni vyjadieni vyskytt odpovédi vici celkovému poétu oslovenych uZivatelt
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otazkami. Lidé jiz vesmés méli s testovanim urcéitou zkusSenost, ovsem s typem aplikace
fotokoutku se az na dvé vyjimky doposud nesetkal nikdo.

Sadu tloh, dostupnou v piiloze C, zvladli se zanedbatelnymi ¢asovymi rozdily vsichni
dokon¢it tspésné. V tabulce 5.4 Ize pozorovat tlohy, u kterych byli uzivatelé spokojeni.

C. tlohy Popis
1. Rychlé spusténi aplikace bez zbyteénych reklam
3. Pozitivni zpétné vazba na opakovani posledniho snimku
7. Ptechody mezi obrazovkami jsou prehledné
10. Velmi jednoduché, dostatek moznosti, intuitivni
13. Spokojenost s odeslanim fotografii e-mailem, rychly tisk

Tabulka 5.4: Vyhodnoceni spokojenosti uzivateli.

Uzivatelé méli vétsinou pozitivni ohlasy na pouzivani aplikace, o ¢emz svédéi i minimalni
pozadované tpravy. Nasledujici tabulka 5.5 zobrazuje tlohy, se kterymi méli uzivatelé pro-
blém, pTip. jim vyfeseni tlohy trvalo delsi ¢as nebo nebylo iplné jasné zadéni.

C. tlohy Popis
4. Umisténi rozbalovaciho seznamu s efekty a ramecky je nevhodné pozicovano
8. Nejednoznacny postup provedeni dprav
10. Prilis mnoho barev
14. Nejasné, zda se vymazou vyfocené fotografie

Tabulka 5.5: Vyhodnoceni nejasnych tloh uzivateli.

Nékterym uzivatelim délalo problém prvotni umisténi aplikace efekti a rameckt na tvo-
dni obrazovce, z divodu spatné zvoleného svétlého podkladu, ktery mohl splyvat s pozadim.
Dalsim problémem byla nejasnost, jak se dostat z prehledu fotografii k editaci. Navzdory
faktu, ze byli s obrazovkou pro tvorbu rozlozeni zvolenych fotografii uzivatelé spokojeni,
nékolikrat se objevila vytka se zbyteéné dlouhym seznamem barev. Nejistotu uzivatelim
také prinaselo stisknuti tlacitka pro restart aplikace, kdy si nebyli jisti, zda se veskeré
jejich osobni fotografie vymazou nebo ztstanou zobrazené pro dalsi zakazniky. Na dané
nesrovnalosti byl bran zretel a na zakladé podnéta jsem zapracoval nasledujici ipravy:

e Rozbalovaci seznamy pro aplikaci efekt a rdmeckt byly premistény do spodni ovla-
daci listy vedle tlacitek na ovladani spousté fotoaparatu.

e Byl pridan popisek, zohlednujici nasmérovani uzivatele na provedeni aprav.

« Nabidka barev byla zredukovana a zobrazeni bylo zménéno na kulaté odstiny do tfech
vedle sebe lezicich sloupct.
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e Po kliknuti na tlacitko pro restartovani aplikace bylo pridano vyskakovaci okno infor-
mujici uzivatele o skuteénosti, ze po odsouhlaseni pokrac¢ovani budou veskeré potizené
fotografie vymazany a aplikace se vrati zpét na tvodni obrazovku.

Dle findlniho dotazniku bylo testovani na zakladé odpoveédi ispésné. Uzivatelé méli pozi-
tivn{ pocity a témér 90% dotazovanych by aplikaci vyuzilo v budoucnu znovu. Za nejuispés-
néjsi povazuji ovsem fakt, ze o aplikaci projevili blizsi zdjem majitelé dvou hudebnich klubt
a aplikace mé potencidl dostat se k verejnosti. Jisté ma ale stdle prostor pro zlepsovani.
Pri tvorbé aplikace bylo mysleno i na ochranu spotrebitele a ukladani osobnich dat.

Dle Obecného narizeni o ochrané osobnich tidaji®” Evropské unie ¢. 2016/679 o ochrané
fyzickijch osob v souvislosti se zpracovdnim osobnich idaji a o volném pohybu téchto idaji®®
nebylo v aplikaci nikde vyuzivano osobnich tidaji, preferenci nastaveni ¢i porizenych foto-
grafii, at uz za ucelem zlepseni uzivatelské zkusenosti ¢i statistického vyhodnoceni uzivatel
aplikace. Do budoucna Ize pro sledovani nékterych idaju o aktivitach uzivatelt implemen-
tovat souhlasny systém, ktery bude v souladu s platnou legislativou.

Dle ohlast muze také aplikace poskytovat vétsi mnozstvi efektti a funkcionalitu tzv.
zeleného pozadi, kde muze byt pozadi domapovano elektronicky, ¢imz vysledna fotografie
miize vzbuzovat dojem virtudlni navstévy daného mista.

Vyhodnoceni testovani pribéznych chyb a programového kédu

Odbavenost nahlasenych a zjisténych chyb z pribéhu vyvoje a nésledného testovani byla
splnéna na 100%. To ovSem neznamend, ze aplikace je oSetfena proti jakymkoliv dal$im ne-
predvidatelnym staviim ¢i chybovym situacim. Chyby byly vzdy zapracovany ihned po je-
jich odhaleni a nasledné byly fadné otestovany. Neustdly provoz byl simulovan nepretrzité
spusténym zarizenim po dobu dvou dnii.

Samotny kod programu byl pfi vyvoji rozdélen do nékolika testovacich projekta. Dilci
¢asti trid, obsahujici metody byly testovany programatickym volanim patfi¢nych parame-
tri. Pii jejich vyvoji bylo zjisténo nékolik nevhodnych zarazeni do kédu finalni aplikace
a tak byly nékolikrat predélany. Vyslednym testovanim a vhodnym refaktorovdnim®™ kédu
bylo docileno funkéniho vzorku aplikace.

Vystup testovani lze povazovat za tspésny, jelikoz byly naplnény veskeré pozadavky
definované v Ndvrhu ovéreni reseni (podkapitole 4.4).

877 angl. General Data Protection Regulation, zkricené GDPR

88Text plného znéni je dostupny na: https://eur-lex.europa.eu/legal-content/CS/TXT/?uri=CELEX:
32016R0679

897 angl. refactoring — proces provadéni zmén takovym zplsobem, Ze nemaji vliv na vnéjsi chovani kédu
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Kapitola 6
Zaver

Cilem této bakalarské prace bylo zhodnoceni aktudlniho stavu fotokoutkt, navrh feseni
a implementace vysledné aplikace, pomoci které budou mit uzivatelé moznost vytvoreni
fotografii a provozovatelim tim usetii ¢as a prostiedky. Cil prace byl splnén.

K udéni spravného sméru prace bylo jednou z prerekvizit vyhledani vhodné literatury
a zdroju relevantnich pro vyuziti v této praci. Na zdkladé zjisténych informaci bylo treba
nastudovat si jiz existujici podobné sluzby a popsat jejich principy. Dle nabyti potreb-
nych informaci a kritického zhodnoceni fungujicich reseni byly odvozeny jejich nedostatky
a sestavena prvotni koncepce aplikace. Zvoleni vhodné skupiny testovacich uzivatelt, se kte-
rymi se konzultovaly vizudlni ndvrhy, bylo nezbytnou nutnosti. Analyza feSeni probihala
simultanné se sbérem informaci od uzivateld. Dilezitym rozhodnutim bylo vyhodnoceni
provadéni plateb jakozto samostatného doplinku mimo samotnou aplikaci kvili potencialni
moznosti zneuziti. Z divodu pripadného nekvalitniho vybaveni vestavénou kamerou je také
zohlednéna a implementovana moznost vyuziti externé pripojené kamery, kterd musi byt
spravné nainstalovand s patficnymi ovladaci. Implementace probihala v pravidelnych ite-
racich soucasné s testovanim prubézného feseni. S testovanim neméli uzivatelé problémy a
na aplikaci byly v pribéhu vyvoje velmi kladné ohlasy. Pro demonstraci tisku byla vyuzita
bezdratova tiskarna Konica. Aplikace funguje s jakoukoliv fddné nainstalovanou tiskarnou,
kterd je v systému pocitace nastavena jako vychozi. Vysledny produkt se povedlo implemen-
tovat, demonstrovat funkéni feseni i fadné otestovat. Pro uzivatele bylo uzivatelské rozhrani
prehledné a intuitivni, coz lze povazovat za pozitivni vysledek prace.

Vysledna aplikace se vétsiné uzivatel libila vice nez jiz existujici feseni. Mnozi uzivatelé
neméli s aplikaci podobného typu predchozi zkusenosti, ovSem po testovani by tento systém
v budoucnu radi vyuzili znovu. Pro 90% uzivateli bylo pouziti aplikace prehledné a libilo
se jim svizné spusténi i na starsich zafizenich. V praci byl kladen diiraz na jednoduchost a
prvky vzhledu Microsoft Design.

Vypracovani prace mé naucilo spravnym postuptm pri vyvoji. Cennou zkusenosti je také
pozadavek sledovani bézného uzivatele, ktery je findlnim zdkaznikem a reagovani na jeho
potieby. Skvéla byla zkusenost s planovanim testovani a sledovani uzivatelské zkusenosti.

V préci bych chtél pokracovat déle, predevsim pridanim moznosti sdileni na socialnich
sitich, aby se aplikace mohla umistit v Microsoft Store. Platforma Windows ma stéle, i pres
klesajici tendence, velky potencidl byt tispésnou na poli dotykovych zarizeni. Predstavend
prace ma téz potencidl pro jeji dalsi rozsiteni vytvorenim separatni aplikace, kterou by mohl
vyuzivat provozovatel napr. v mobilnim telefonu komunikujici s fotokoutkem bezdratove.
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Priloha A

Screenshoty aplikace

Photo Editor

Obrazek A.2: Ukazka tprav zvolené fotografie.
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Obrazek A.3: Ukazka tvorby usporddani fotografii.

Payment

Enter your voucher code | Finish order ®

@ Restart application

Obrazek A.4: Ukazka zadavani platebniho kédu.

E-Mail address

@ Restart application

Obrézek A.5: Ukazka findlni obrazovky pro sdileni vysledné fotografie.
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Priloha B

Diagram pripada uziti

PhotoBooth

Instalace aplikace

Administrator
aplikace

©)

Konfigurace aplikace

_____________________________

Aplikace efektl

\II

<<extend>>

Uzivatel

Pofizeni fotografii

| <<extend>>

i
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

| - |

) |

<cinclude>> Aplikace ramecke |

|
|
! |
- |
Uprava fotografii :
|
| |
|
|
|
|
|

|
<<include>>
|

Platebniwebova stranka

|
|

Sestaveni mFizky
|

Platici uZivatel

~ ’
<<include>> - /7
-7 e

|
|

~ _ ,

s . 4

Zadani kupénu ,
<<extend>>
%
\

7
’

\ s
\ 4
\ 7
i ’
<<include>> ,

<<extend>>

<<extend>>

P - 4
- 7
| - 7
. - /7
Platba <cinclude>> <ccextendss ,
- P 7/
Odeslani e-mailem
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Priloha C

Sada testovacich uloh

10.
11.

12.

13.

14.

. Spustte aplikaci

. Seznamte se s uzivatelskym rozhranim
. Poridte fotografii

. Aplikujte néktery vizudlni efekt

. Aplikujte néktery ramecek ¢i vodoznak

. Poridte fotografii se zpozdénim

Pokracujte na dalsi obrazovku

. Vyberte si fotografii a provedte tpravy

. Vratte se zpét na seznam fotografii a pokracujte na nasledujici obrazovku

Zvolte si usporadéani fotografii, tloustku a barvu oramovani a pokracujte dale
Provedte platbu na dané adrese za pozadovany pocet vytiski

Zadejte unikatni kéd obdrzeny e-mailem do aplikace a pokracujte na nasledujici ob-
razovku

Vytisknéte si fotografie a odeslete si vysledny obrazek na libovolny pocet e-mailovych
adres

Ukoncete aplikaci
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Priloha D

Obsah CD

\Src\ — adresar se zdrojovymi kody

e \Src\PhotoBooth\ — veskeré zdrojové kody pro aplikaci
e \Src\Payment\ — veskeré zdrojové kody webové stranky pro platby
e \Src\Database\ — exportovana ukazka MySQL databize s kupény

\Bin\ — adresar se spustitelnou aplikaci
\Samples\ — adresaf s ukazkovymi soubory

e \Samples\Pictures\PhotoBooth\Frames\ — adresar s ukdzkovymi ramecky

e \Samples\Documents\PhotoBooth\Config.xml — ukazkovy konfiguracni soubor
\Videos\ — ukazkova videa, popisujici fungovani aplikace
\Doc\ — zdrojové IATEX soubory textové ¢asti prace v¢. Makefile
\README. txt — soubor s manudalem a navody k aplikaci

\BP-xvalda00.pdf — vysledna technicka zprava ve formatu PDF
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Priloha E

Manual

E.1l

1.

2.
3.

4.

Instalace aplikace

V adresaii \Bin\ (viz. priloha D) je soubor Add-AppDevPackage.psl. Tento soubor

je potiebné otevrit a spustit. Nejjednodussim postupem je kliknuti pravym tlac¢itkem

a zvoleni moznosti Run with Powershell.
Otevte se dialogové okno, ve kterém se spusti instalace.
Po dokonceni instalace stac¢i stisknout klavesu Enter.

Aplikace bézi nepretrzité. Administrator aplikace pouze musi vypnout automatické
vypinani obrazovky a uspani v nastaveni systému.

E.2 Konfigurace aplikace

1.

Pro vlastni konfiguraci aplikace je tfeba si v Dokumentech vytvorit podslozku Pho-
toBooth, ve které vytvorit soubor Config.xml, pomoci kterého je mozné spravovat
nastaveni chovani aplikace. Cela cesta ulozisté tedy je:
C:\Users\/username%\Documents\PhotoBooth\.

. Ukéazkovy soubor je ulozen na odevzdaném CD ve slozce \Samples\ (viz. ptiloha D).

. Soubor musi obsahovat nejvyse 10 konfigura¢nich radkid, idedlné vsechny uvedené

s tim, ze nevyuzivané funkcionality se ponechaji nevyplnéné.

. 'V pocitaci si pro aplikovani rdmecklt v adresari obrazkil vytvorte slozku dle cesty:

C:\Users\J/username’\Pictures\PhotoBooth\Frames\, kde se mutze nahrat libo-
volny pocet rameckid v PNG formétu. Pro nejvyssi kvalitu je doporuceno obrazky
prizptsobit rozlizeni pouzité kamery, jinak se uzptisobi.

. Pro vyuziti externi kamery je tuto kameru tfeba pripojit k pocitaci a nainstalovat

patfricné ovladace.

. Pro vyuziti tisku je tfeba nainstalovat tiskarnu a zvolit ji v systému jako vychozi.
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E.3 Spusténi aplikace v rezimu kiosku

1. Ve Windows je tfeba kliknout na nabidku Start, ve které je nutné zvolit moznost Na-
staveni. V nastaveni je polozka Ucty. Zde je nutné kliknout na moznost Jini uZivatelé.

2. V zobrazeném novém okné je tieba Nastavit verejny termindl (angl. Kiosk).

3. Po zvoleni jména sdileného 0c¢tu je tfeba nastavit spousténou aplikaci, coz je zndzor-
néno na obrazku E.1

Zvolit aplikaci pro beznabidkovy rezim

Toto je jeding aplikace, kterou je moZné poufit v
beznabidkovém rezimu.

Pomozte mi vybrat spravnou aplikaci
OneNote
Microsoft Corporation
PhotoBooth
Tomas Valda
Poéasi

n Microsoft Corporation

Poita
Microsoft Corporation

Print 3D
i Microsoft Corporation

ol
Skype

Dalsi Zrusit
Obrazek E.1: Nastaveni aplikace spousténé v rezimu Kiosk.

4. 7Z vytvoreného uctu je mozné se dostat na prihlasovaci obrazovku pomoci kombinace
kldves CTRL + ALT + DEL. Poté se lze k pocitaci opét prihlasit administratorskym
Gctem.
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